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Czlowiek stara si? nikogo nie zrobid w konia, ale niekiedy mu nie wycho- 
dzi. By! wielki napis ”KWIECIEKl"? Byt. A wspominatem o zarcikach prima- 
aprilisowych? Wspominalem. To czemu dostalem tyle telefonow z pytania- 
mi, jak si? wktada ptyty do PS2 POCKET i gdzie mozna go kupic, co? Tak, 
to byl kit i mam nadziej?, ze za kilka miesi?cy nie b?d? musiat wciqz Warn 
ttumaczyd, ze takiej konsoli nie ma. Przekazcie to tez swoim kolegom. 

Za nami miesiqc pelen wrazen, w gtownej mierze dzi?ki konsoli GameCube, 
ktora zafundowata nam "kumulacj?". SUPER MONEKEY BALL 2, SPLIN- 
TER CELL, ZELDA: WIND WAKER, METROID PRIME i SOUL CALIBUR 
2. Te gry robig wrazenie: poczqwszy od lekkiego zdmuchni?cia czapki, na 
wprasowaniu w kanap? skobczywszy. Tym sposobem “kostka" dostata 
wspaniatq nawalank?, strzelanin?, RPG, przygodowk? i gr? zr?czno6cio- 
wg. Szok! Ale tego mozna si? byto spodziewad, Moi Drodzy; a zadowolony 
ten, kto zawczasu zainwestowal (uwierzyt) w GaCka. Oby tak dalej, NIN- 
TENDO, oby tak dalej! Co? Zeby jeszcze ruszyta "szara strefa"? Nie 
slyszatem tego:). 

Jesli jeszcze nie zauwazyliscie (w sumie nie wiem, czy to b?dzie namacal- 
ne), to musimy si? pochwalic, ze ponownie zainwestowalidmy mamon? w 
lepszy i bielszy papier, podkresl? wyraznie - bez zmiany ceny. Zadowoleni? 
Odwdzi?czcie si? piszqc do nas listy; te mgdre (z uwagami), te normalne 
(narzekanie na brak gotowki) i te catkiem gtupie (o wszystkim). Jestesmy z 
Wami, myslimy o Was i gramy razem z Wami. (...) Wspominatem o turnieju? 
Dnia 14 czerwca br. centrum Opola b?dzie Waszg oazg. Wszystkie szcze- 
gotowe informacje zamiescimy za miesiqc, p6ki co rzudcie okiem do "Kgci- 
ka sportowego 1 '. Na koniec zycz? dorodnych jajcbw i wracam do gry...D 
[end of transmission] 

Sciera 

PS: Nie zdziwcie si?, ze w tym numerze prze- 
wazajq gry z ocenami rz?du "8" - "9“. Wywalili- 
dmy wszystkie crapy, marnujgce cenn? po- 
wierzchni?, na rzecz wielu hitow, ktore udato 
nam si? dorwac. 
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Judge Dress Vs. 



Producent: VIVENDI UNIVERSAL 
Data wydania: KONIEC 2003 



'S^dzia dres' atakuje! Dajcie no tu tego bejsbola 

Twardy facet, niezwyci?zony 
superbohater, nieugi?ty glina... To on 
stanowi prawo, to on jest postrachem 
wsrod zbrodniarzy i to on rzgdzi w 
Mega City One. Judge Dredd po raz 
kolejny uderza do wirtualnego swiata! 

Za projekt odpowiedzialna jest grupa 
REBELION SOFTWARE, tworzgc dla 
nas JUDGE DREDD VS. JUDGE 
DEATH - nowego shooterka w uj?ciu 
pierwszej osoby. Historia jest prostsza 
niz konstrukcja cepa: miasto opanowa- 
ne przez S?dziego Smierb pogrqza si? 
w chaosie, na ulice wylegajq przest?p- 
cy, ktorych nalezy osgdzic i ukarac... 

Ukarac znaczy wykonab egzekucje! 

Catosc na szcz?scie nie bazuje na 
filmie ze "Stalowym”, a czerpie z 
komiksowego uniwersum Judge Dredd, 
co zaliczyc mozna na wielki plus. Nie 
zabraknie oryginalnych postaci (m.in. 

Judge Anderson i Demarco Pi), znanych 
i nie znanych pukawek (gun z 
szescioma rodzajami amunicji), trybu 
Mutliplayer, a takze nowego silnika, 
ktory b?dzie wykorzystany rowniez w 
innych produkcjach. Czy mozna to 
wszystko wcisnqc mi?dzy bajki? Miejmy 
nadziej?, ze obietnice znajdq pokrycie. 

Szpila jest we wczesnym stadium 
produkcji, ale ze wst?pnych ogl?dzin 
wynika, ze nowy ’S?dzia Dres’ b?dzie 
obdarzony wcale ztq oprawq A/V. Jezeli 
tylko grywalnosc b?dzie smakowita, a i 
klimacik odnajdzie swe miejsce - moze 
byb bardzo gorqco! Termin wydania to 
koniec biezgcego roku, natomiast 
platform^ docelowq jest PlayStation 2.D 
[pLaY] 



A wi?c jednak b?dzie next-genowa 
kontynuacja jednego z najciekaw- 
szych taktycznych, ale tez mocno 
zr?cznobciowych "szuterbw" z 
PSX a. Malo tego. w wersji exclusive 
na PS2. Czwarta cz?sb serii 
SYPHON FILTER przede wszystkim 
zmienila developera - SONY EIDETIC 
zastgpil inny wewn?trzny oddzial 
japoriskiego giganta, SONY BEND. 
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Druga zmiana dotyczy gtownego 
bohatera, nie b?dzie bowiem Logana, 
na miejsce ktorego wskoczyl... tryb 
stworzenia wtasnej postaci. Na 
samym poczqtku gry, za pomocq 
prostego edytora, zmuszony 
zostajesz wykreowab jakiegos 
chlopka - ktos si? tarn chyba w 
SONY zle poczul. Trzecia zmiana: 
ukierunkowanie rozgrywki na tryb 
sieciowy; wydawca reklamuje SFOS 
glownie pod kgtem zmagah on-line. 
Na szcz?scie przygotowuj^ tez 
mocno rozbudowany tryb dla 
pojedynczego bwira, tradycyjnie 
oparty na zasadzie wypelniania 
kolejnych misji - dodam tylko, ze 
zarowno Single jak i Multiplayer 
korzystajg z tych samych poziomow, 



nie b?dzie osobnych map do potyczek 
sieciowych. Te zab opierajg si?, co warto 
zaznaczyc, na technologii P2P (peer-to-peer) 
polegajgcej na bezposrednim przesytaniu 
danych mi?dzy grajqcymi, omijajqc w ten 
sposob drog? do i z serwera. Jest to o tyle 
wazne, zwfaszcza dla nas, ze tym samym w 
znaczny sposob zwi?ksza si? dzi?ki temu 
pr?dkosc wymiany danych, pozwalajqc unikngc 
opoznien na fgczach (czytaj: nawet przy 
kiepskim potqczeniu nie powinno byb 
problemow z zabawg). W temacie rozgrywki 
dodano mozliwosc przenoszenia oraz 
ukrywania cial, przygotowanych tez zostanie 
ponad sto roznych rodzajow broni - liczba 
imponujgca, wi?kszosc z pukawek odkrywana 
b?dzie w miar? zaliczania poszczegblnych 
zadari. Imponujqca jest tez interaktywnosc 
srodowiska, gdzie ogromnq wi?kszosb 
elementow otoczenia mozna przesungc, 
przestawib, bgdz po prostu zniszczyb - vide 
koniecznosc likwidacji niektorych kamer. 
Zapowiada si? zdecydowanie jedna z 
ciekawszych gier najblizszej zimy i mam tylko 
cichg nadziej?, ze do tego czasu ruszy juz 
wreszcie rozgrywka sieciowa w Europie. □ 
[shiva] 

Producent: SONY 
Data wvdania: ZIMA 
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prp Przeglqdajqc biezgce wydanie "CN?" przeczytab mo- 
at - zesz obszemg zapowiedz trzeciej odslony ONIMUSHV. 
Ale jest jeszcze cos. Podczas paryskiej konferencji prasowej, 
podczas ktorej CAPCOM z duzg pompa zachwalal 6w tytul, do- 
szlo przy okazji do spotkania pomi?dzy Keiji Inafune, ojcem serii, 
oraz panem nazwiskiem Samuel Hadida, producentem zwiqza- 
nym z branza filmowg (m.in. “Resident Evil"). W efekcie padly 
pierwsze ustalenia dotyczace przeniesienia ONIMUSHY na ekra- 
ny kin, przy czym na dzieri dzisiejszy nie obsadzono jeszcze roli 
rezysera i czy w ogole film ten ostatecznie powstanie. pewnosci 
nie ma. [shi] 



pH Seria znana do tej 
at - pory posiadaczom 



pecetow, po malej i szybkiej 
transformacji sprbbuje prze- 
konac do siebie posiadaczy 
PS2 oraz Xboxbw. FALLO- 




UT: BROTHERHOOD OF 
STEEL w odslonie konsolo- 
wej, podobnie zresztq do od- 
powiednika dost?pnego na 
komputerach klasy PC, okre- 
slana jest przez wydawc? 



(INTERPLAY) jako gra akcji, przesigkni?ta dosb specyficznym, czar- 
nym humorem oraz klimatem filmow sci-fi rodem z lat pi?bdziesia- 
tych. Kamera TPP, trzy grywalne postacie i juz calkiem niezla dla oka 
grafika, zwlaszcza zwazywszy na fakt, iz prace sa Srednio zaawan- 
sowane, a do sklepbw F:BOS trafi dopiero zima. [shi] 



a Nic, tylko si? cieszyb - doskonaly, zaawansowany symula- 
tor helikopterow I samolotow, AERODANCING 4 opuscil 
granice Japonii pcd nazwa AERO ELITE COMBAT ACADEMY. Chob 
specjalnych zmian w stosunku do oryginalu nie ma. kazdy szanuja- 
cy si? mllosnik lotnictwa powinien si?gnac po ten tytuf. [kali) 






Te obrazeczki obok wygladaja 
znajomo, huh? To kolejna pro- 
pozyqa od CODEMASTERS, o niezwy- 
kle oryginalnymtytule: POP IDOL, ba- 
zujaca - jak nie trudno si? domyslib - na ' 
licencji programu emitowanego takze i 
u nas. Zasady zabawy prostsze od linij- 
ki: wklepujesz na padzie w rytm muzy- 
ki pojawiajace si? na ekranie kombina- 
cje. Aha, licencja obejmuje rbwno czter- 
dziesci zroznicowanych stylowo i po- 
dobno populamych przebojow. wydaw- 
ca jednak nie pochwalit si? np. nazwl- 
skami wykonawcbw. Premiera jesie- 
nia. [shi] 
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nabyto prawa do elektronicznej wersji “Wscieklych Psow", 
rezyserowanych swego czasu przez Q. Tarantina. Oparta luino na 
przesiakni?tej do granic przyzwoitosci fabule gra, klasyfikowana 
jest gatunkowo jako rasowa strzelanina z elementami przygodowy- 
mi: wcielimy si? wymiennie w kllku bohaterow znanych z filmu. 
RESERVOIR DOGS wst?pnie zaplanowano na druga polow? 2004 
roku, stad brak na razie szczegolow czy zdj?b. [shi] 



X MIDWAY trzyma w zana- 
drzu, glownie na E3. kilka 
niespodzianek. a jedna z nich byto 
ogloszenie calkowlcie nowej pro- 
dukcji pt. THE SUFFERON. Fa- 
bula kaze nam wcielib si? w po- 
stab wi?znia imieniem Torque, 
ktbry to gosc wyjasnia spraw? 
ewentualnej wtasnej winy w kwe- 
stii zabojstwa - jest cofanie si? w 
czasie, przeblyski swiadomosci, 
grzebanie we wspomnieniach i 
tego typu klimaty (HIV: ktania si? 
“Raport Mniejszobci" z Cru- 
isem}. Rasowa strzelanina, obej- 
dzie si? bez uzycia szarych ko- 
morek. Calkiem niezle nomen 




omen wykonana, niestety zdj?cia sa stabej jakosci I nie sugerujcie 
si? nimi za bardzo. THE SUFFERON zaoferuje swe wdzi?ki posia- 
daczom dowolnego Next-Gena, najpozniej pod koniec roku. [shi] 



Pita 








Dream cast 



PlayStation 



PlayStation.? 



PlayStation game boy advance game boy 



GAMECUBE 



nn|uaM.c| yi y I aixucaui la r ur-rmvvu^! >>> W\A 

sprzedaz wysylkowa • szybka realizacja! 
przyjmujemy gry w nozliczeniu *" 

Askupujemy uzywane gry i konsole 
na wszystkie gryjdajemy '<1 O Q°/o gwarancji 
serwisujemy konsole 
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Witam. Jako ze ostatnio nic nie na- 
pisalem o prima aprilis, ba! nawet 
nie pozwolilem sobie na zaden zar- 
cik, postaralem si? aby tym razem 
w ON znalazta si? gardd informacji 
z tegoz wlasnie dnia. Poza tym kil- 
ka ciekawych newsdw, popierdotki, 
a wszystko to tradycyjnie pisane 
po kilku szklaneczkach winka, co 
by nabralo charakteru i sensu (chod 
tego drugiego niekoniecznie). 

Pierwszy kwietnia to na caiym swie- 
cie dziert zwariowany, pelen giupich 
zagran i niejednokrotnie niewybred- 
nych dowcipdw. Jest jednak tego 
dnia mala oaza normalnosci - to Ja- 
ponia. Utarlo si? juz bowiem, ze tego 
dnia zapada wiele istotnych decyzji 
dla rodzimych firm i korporacji. Nie 
inaczej bylo w tym roku. Najmocniej 
zatrz?slo w SONY, gdzie praktycz- 
nie "plug przeoral" caly zarzqd. 
Wszystko zacz?lo si? tak napraw- 
d? z dniem 28 stycznia 2003, kiedy 
to Norio Ohga formalnie przestal 
pelnic obowiqzki szefa SONY, co 
bylo wst?pem do majqcych nast?- 
pid przeobrazert. 

W oficjalnym dokumencie mozemy 
przeczytac mi?dzy innymi o tym, ze 
SONY zamierza zwi?kszyd sil? i 
wartosd koncernu w XXI wieku. 
Uczynid to chce poprzez zastoso- 
wanie reform opartych na modelu 
"zintegrowane i zdecentralizowane". 
Nowym szefem SONY zostal No- 
buyuki Idei. 

^^1 Nie b?d? si? tu skupiad na 
wszystkich zmianach w 
SONY, bo tych jest od gro- 
ma (i mozna poczytad o nich na stro- 
nie www.sony.net), skoncentruj? si? 
jedynie na panu Kenie Kutaragim, 
ktory zostal szefem Sony Broadband 
Network Company - komdrki, ktora 
b?dzie zajmowad si? technologiami 
Iqczy szerokopasmowych i ich za- 
stosowan w systemach gier wideo. 
Kutaragi otrzymal tez funkcj? szefa 
Game Business Group oraz pozo- 
stal na stanowisku dyrektora w kor- 



ca kwietnia. Mowi si?, ze to posuni?cie ma na celu zorientowanie si? w 
ilodci potencjalnych Graczy, zanim SEGA wprowadzi oplaty za gr?. 

Ogloszono promocyjn? sprzedaz zestawow sieciowych PlayStation BB. 
Sprawc? tej operacji rozpocz?tej siddmego kwietnia jest SQUARE-ENIX, 
ktdry ma zamiar przez jakis czas sprzedawad PBB w cenie 1 6,800 jendw 
(przy 18,000 jenow bezpodrednio u SONY). Ale to wcale nie najtaniej! 
Japonski operator Biglobe oferuje PlayStation BB w cenie 16 tys. Jenow, 
a w zestawie z FINAL FANTASY XI jeszcze taniej! Niestety, trzeba tez 
podpisac umow? z tym providerem, wi?c oferta SQUARE-ENIX wydaje 
si? bye najatrakcyjniejsza, bo nie wymaga zwiqzania si? umowg z kon- 
kretnym "internetodaweg". 

' Niedawno pisalem o BOBOBO-BO BO- 
1 BOBO OUGI 87.5 BAKURETSU HANAGE j 
SHINKEN, niezwykle popierddlkowatym eRPe-, 

Gu na GBA, tymezasem pojawita si? wersja dla drugiego I 
Plejaka pod tytulem BOBOBO- 
BO BO-BOBO HAJIKE MATSU- 1 
Rl. Gra jest rdwnie glupia, ; 
kr?cona i popierddlkowata, z 
tym ze nie jest juz eRPe- A 
Giem, a zr?cznosciow- 
kq! Gldwny bohater 
7xBO nadal walczy | 
z tabunami lysych, 
czlowiekiem-kup^ i 
innymi oblesnymi 
personami, wciqz j 
czyni to gldwnie z 
pomocq swoich me- | 
gadlugich wlosow z I 
nosa. Gra ponownie ^ 
jest jednq wielkq pa- 
rodiq, tym razem gier 
zr?cznosciowych. Nie- 
stety nie zapowiada 
si?, by BO uderzyt kie- 
dykolwiek poza Japo- 
ni?. Szkoda... 

To chyba wszystko. Jedzcie zdrowo, ubieraj- 
cie si? odpowiednio, a moze spotkamy si? w 
nast?pnym miesiqcu. 

Z ostatniej chwili: SONY zarejestrowalo termin ^ 

"Shock and awe” (szok i przerazenie), b?dqcy na- 
zwg operacji lotniczych w Iraku (humanitarne naloty 1 
bombowe:). Czyzby szykowal si? nowy gatunek gier... 
szokujacych i przerazajqcych:)?D LOKI 

PS: Na stronie www.ohayo.nippon.prv.pl znajdzie-l 
cie mndstwo zakr?conych "tv-reklam“ japortskich gier. ' 



poraeji SONY, a co najwazniejsze - nadal jest sze- 
fem Sony Computer Entertainment Inc. Ufff, jeden 
facet a tyle srok za ogon, jak on to robi? Chod z 
drugiej strony, czy to ci?zko byd dyrektorem:)? 

SQUARE ENIX 

ENIX! Niech zyje SQUARE ENIXI Zapowiadane 
polqczenie dwdeh japortskich firm zostalo sfinalizo- 
wane z dniem 1 kwietnia (eee, zupelna normalka). 
Now a firma otrzymala nowe logo i now? stron? 
(www.square-enix.co.jp). A my czekamy teraz na 
nowe (rewelacyjne) gry. 

• Wielkiego Iqczenia i wykupywania ciqg 
^ dalszy. Jak podata Nihon Keizai Shim- 
bun, japortski koncern TAKARA (m.in. 
TOSHINDEN, CHORO-Q, J-PHOENIX oraz niezli- 
czone ilodci zabawek) zakupi 30% akcji firfny ATLUS 
- japortskiego wydawey i developera zarazem (m.in. 



fsjj Super Robot 
Wars 2nd Alpha 



Banpresto 383,059 383,059 



» Legend of Zelda 
Kamigami no loraifaasu Nintendo 203,655 203,655 



Nintendo 174,112 174,112 



J Taiko no tatsujin Dokiliil Konami 147,447 147,447 



129,967 129,967 



PiD Pachislot hisshouhou! Sammy 121227 121,227 
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Namco 79,452 79,452 



TOP 10 najlepiej sprzedajqcych si? gier - wedtug Dengeki 
(tym razem od 10 marco do 6 kwietnia '03). SC2 cieniutko... 
TOUGE MAX, DODONPACHI, PERSONA, PRIMAL 
IMAGE). Transakcja ma si? zamknqd sum? okolo 
1,94 biliona jendw. W planach TAKARY jest wyku- 
pienie ATLUSa w calosci i przeksztatcenie go w 
spolk? zaleznq. Na zebraniu udzialowcow w czerw- 
cu tego roku, wiceprezydent TAKARY - Nobuyuki 
Okude - ma zastqpic Matsuo Iwat? na stanowisku 
prezesa ATLUSa. W zamian Iwata otrzyma stanowi- 
sko dyrektora w TAKARZE. 

SEGA nieoczekiwanie oglosila, ze przed- 
- tuza czas darmowego netowego szar- 
pania w PHANTASY STAR ONLINE na 
GameCube. Poczqtkowo kortcowym terminem ko- 
rzystania z serwerow PSO byl 31 marca, jednak 
SEGA zdecydowala si? na przedluzenie go do kort- 
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Mozna mowic o slabym miesiqcu, gdy najlepszq z nowych gier jest 
konwersja SOCCER KID'a z GBA, uzupelniona kilkoma "eksluzywnymi" 
crapami, glownie od MIDAS'a. Chcemy wi?cej konwersji z GBA! Eh, nisko 
upadl ten nasz kochany PSX... 




a Kujot: Czy to szarpigc z 
kumplami (hi Domel & 
Cristos), czy tez samemu 
po nocach, przy Szaraku zawsze 
bawilem si? przednio (nooo, nie 
liczgc moze nocek sp?dzonych z 
SILENT HILL) - powiedzialbym 
nawet, ze jak nigdy wczeSniej na 
ktorejkolwiek z domowych 
platform, ani nigdy pozniej... Bla, 
bla, bla, oto zas tytuly, ktbre 
wspominam ze szczegolnym 
rozrzewnieniem. 



1. Final Fantasy 7 

2. Silent Hill 

3. Xenogears 

4. Vagrant Story 

5. Chrono Cross 

6. Tekken 3 

7. Soul Reaver 

8. MediEvil 

9. Metal Gear Solid 

10. Resident Evil 2 

11. Einhander 

12. Final Fantasy Tactics 

13. Wipeout 2097 & Wip3out 

14. Street Fighter Alpha 3 

15. Tenchu 

16. Nightmare Creatures 

17. Guitar Freaks 

18. Ridge Racer Type-4 

19. Road Rash 3D & Jailbreak 

20. Oddworld 1 & 2 

21. Vandal Hearts 

22. Suikoden 1 & 2 

23. Doom 

24. Castlevania: Dracula X 

25. Crash Bandicoot 

26. Destruction Derby 2 

27. Raystorm 

28. Vigilante 8 

29. Soul Edge 

30. Blood Omen: LoK 



Bpdzie shooter... ale "izometryczny"! 



Aliens Vs. Predator: Extinction X| 



Kazdy, kto mial chrapk? na porzqdne- 
go shootera FPP z tytulowymi 
zabijakami w roli glownej, niech czym 
pr?dzej zacisnie z?by i przelknie z 
rozgoryczeniem slin?. Takiego obrotu 
sprawy chyba nikt nie m6gt si? 
spodziewac - ALIENS VS. PREDA- 
TOR: EXTINCTION zostal wcisni?ty 
do gatunku RTS! Ucieszy Was jednak 
fakt, iz pozycja ta jest tworzona 
specjalnie dla konsol, tak wi?c 
pecetowcy mogg tego tytulu nigdy nie 
ujrzec na swojej platformie {H: 
jaaasne). Za developing wzi?ta si? 
mafo znana grupa ZONO INC., wi?c 
miejmy nadziej?, ze licencja nie 
zostanie zmarnowana. Zarys 
fabulamy: kolonisci wyslani na LV-742 





odkrywajg obecnoSb dw6ch przeciwnych gatunkow. 
Decyzja na zaistniaty fakt moze bye tylko jedna: albo 
przetrwamy, albo zginiemy, co oznaeza oczywiScie 
wojn?! W zasadzie b?dzie to typowa strategia czasu 
rzeczywistego, pokroju C&C: dowodzisz jednq z trzech 
ras, aby wybudowac baz?, utworzyc armi? i... do boju! 
Konflikt, ktorego kohea nie widac, jak zawsze dotyezy 
ludzi, Obcych i Predatorow - kazdy gatunek oferuje 
specyficzne zdolnoSci. Jako kolonisci, do dyspozycji 
b?dziemy miec najnowoczeSniejsze cuda techniki 
militarnej; drapieznicy to oczywi§cie rozwini?ta 
umiej?tnos6 polowania i znikania (Stealth), natomiast 
Obey to piekielnie szybki i moeny atak, cz?sto w 
grupach, biorge przeciwnikbw do "produkcji” broni 
biologicznej. Kazda rasa posiadac b?dzie mnostwo 
uzbrojenia, a takze specyficzne jednostki, ktore b?d? 
mogly zyskad doswiadezenie, stajgc si? jeszcze 
bardziej smiercionosnymi. Autorzy przygotowujg ogolnie 
21 map, osadzonych m.in. w tropikalnych dzunglach, 
jaskiniach, pustyniach czy nowoczesnych laboratoriach. 
Nie wiem jak Wy, ale ja juz nerwowo zacieram r?ce na 
samq mysl o tym tytule, ktory moze si? okazac 
pierwszym godnym RTS-em na PS2 i Xboxa. Jezeli nic 
si? nie przeciggnie, wypatrywac go mozemy na 
tegoroczne wakacje.D [playman] 



Pigula... 

|. ^ Coraz pr^zniej zaezyna sobie radzid na 

l- a -l W rynku wydawniczym w Europie SEGA. 

Podj?te ostatnimi czasy w firmie kroki majg wyeliminowad 
sytuacje, do jakich dochodzifo jeszcze nie takdawno, typu 
ogromne opoznienia premier gier w wersjach PAL, lub co 
gorsza, nie wrzucanie ich w ogole na nasz rynek. Ponizej 
zamieszczam przyblizony, nieoficjalny, ale zdobyty przez 
szpiegow z krainy deszczowcow ze zrodel bliskich SEDZE 
line-up na najblizsze miesi^ce: 

Phantasy Star Online (Xbox) ...... ... maj 

Otogi(Xbox) sierpieh 

Phantasy Star On ine Card BaWe {Xbox. GCN) paZdziemiK 

Headhunter 2 (PS2) pazdziermk 

Headhunter 2 (Xbox) iistopad 

Sega Rally 3 (PS2) I kwartal 2004 

Mocno zaskakujgcy jest fakt pojawienia si? drugiej cz?sci 
HEADHUNTERa, najwyrazniej SEGA trzyma wszystkie 
najsilniejsze karty na E3. [shi] 

1^1 Amerykaiiski oddzial SONY, r?kami wewn?trzne- 
L°Ld go studia developerskiego SANTA MONICA, sma- 
zy dla posiadaezy nowych Plejakdw tytul o sportach ekstre- 
malnych. DOWNHILL DOMINATION pozwoli poszalec na 
dwoch kolkach w mocno gorzystych terenach, na trasach 
zjazdowych, gdzie rozwijane sa zaskakujgco duze jak na 
rowery pr?dkosci. Sqdz^c po tym, co wydawca udost?pnil 
na materialach filmowych, znakomicie w grze odwzoro- 
wano uczucie p?du - animaeja zasuwa bez zakloceh, w 
dodatku gra jest niezwykle dynamiezna. Zadbano ponadto 
o licencje na nazwiska rzeczywistych zawodnikow majg- 
cych si? za kozakow w tej dyscyplinie, mocno hip-hopowy 
soundtrack, tryb dla czterech swirow na jednej konsoli; i 
zabrakfo w zasadzie tylko Jawora. [shi] 



|Tn Co zaobserwowalem ostatnimi czasy, to ze DISNEY 
IhJ INT. zmienilo nieco target odbiorcdw swoich pro- 
dukcji, odchodz?c od typowego dla finny wizerunku: ”zrob- 
my kolejn? f 
gr?. najlepiej 
platformdw- j 
k? 2,5D. | 
wszak nic in 



nemy” 




Przerzucili 
si? cz?Scio- I 
wonapozy- I 
qe sportowe, r 
o mocno ai 

cade owym zabarwieniu, i pocafej serii DISNEY'S SPORT... 
na GCN-a, teraz proponuj? posiadaezom dowolnej konsoli 
nowej generaeji DISNET S EXTREME SKATE ADVEN- 
TURE. Idea 
tej... Hmm, 
zaraz - bez 
idei. Prze- 
rzuconygo- 
towy, mocno 
uproszczo- 
ny silnik z 
THPS4, 
wrzucone 
wlasne po- 

stacie, tek- 

stury doprowadzone do stanu infantylnosci (zachowuj?c 
umowng form?) i jeden ciekawy patent z mapami - powi?- 
zane s? z wczesniejszymi grami DISNEYa, np. THE LION 
KING, TOY STORY czy Disney's TARZAN. Triki mozna 
czesacodlipca.[shi] 
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0 ugruntowanej pozycji konsoli, niech swiadczy fakt, ze miesiqc w ktorym 
nie mial nastapic wysyp hiciorow, okazal si§ ni stqd ni zowqd niezwykle 
udany - kilka tytulow mile zaskoczylo i srednia ocen waha si? w granicach 
"osemki". Czekamy z niecierpliowosciq na E3, na ktorym czarnula powinna 
udowodnic, kto tu rzqdzi. 



□ 




I57SJ Z koricem marca rozpocz?ty 
IU si? wreszcie testy zwiqzane z 
grq on-line na PS2, jesli chodzi o 
rejon Europy. Mozliwosc szarpania w 
SOCOM: U.S. NAVY SEALS 
udost?pniona zostata matej grupce 
szcz?Sliwc6w, zamieszkalych tylko i 
wylgcznie na Wyspach Brytyjskich, 
ktorzy otrzymali od SONY zestawy 
skladajgce si? z adaptera 
sieciowego, stuchawek z mikrofonem 
i wlaSnie SOCOMa, gry obstugujacej 
m.in. przesylanie glosu w celu 
komunikacji mi?dzy uczestnikami 
zabawy. Wcigz nie jest znana data 
wprowadzenia Network Adaptera do 
sklepbw na naszym kontynencie, 
oficjalnie SONY trzyma si? dalej 
terminu "wiosna". Czyli realistycznie 
zagramy najwczesniej w czerwcu. 
[shi] 

ITT5| Dziesi^ta cz?s6 FINAL 
1 FANTASY trafila wtaSnie w 
naszym kraju do platynowej serii, w 
cenie 119 zl. Ponadto SQUARE 
potwierdzilo tegorocznq premier? 
europejskg FINAL FANTASY X-2, 
ktdra wst?pnie zaplanowana jest 
przez "kwadratowych" na przelom 
listopada i grudnia. [shi] 

”Z dniem 8 kwietnia br. 
serwis www.GameOn- 
ly.bmp.net.pl oficjalnie zakortczyl 
swoja dotychczasowg dzialalnosb. 
Jednoczesnie redaktorzy naczelni 
pragna podzi?kowac wszystkim 
wiernym Czytelnikom, ktbrzy 
towarzyszyli serwisowi przez 
wszystkie lata jego istnienia, oraz 
zatodze za ogromny wklad pracy, 
ktorg wtozyli wszyscy redaktorzy 
pracujgc za darmo, rzec by mozna, 
w imi? chwafy”. Hmm, kazano mi 
przekazac te smutne wiesci, co 





Onimusha: Blade Warriors 



Pinul a Ihrotko I na temat^^ 



plynna animacja. Nic wi?cej na 
dzien dzisiejszy nie zdradzili, 
ale id? o zaklad, ze E3 
przyniesie grywalne demo.D 
[shiva] 

Producent: CAPCOM 

Data wydania: I KWARTAt 2004 



Troch? jak Filip z konopi 
wyskoczyl japonski wydawca 
z europejskg zapowiedzig gry 
wyczekiwanej w KKW pod 
nazwg ONIMUSHA: 
BURAIDEN. Gatunkowo nie 
ma ona praktycznie nic 
wspoinego z dotychczas 
znanymi pozycjami serii, 
autorzy pokusili si? bowiem 
tym razem o bijatyk? - nie do 
kohca typowg, o mocnym 
zabarwieniu arcade' owym, 
cos w tylu SUPER SMASH 
BROS. MELEE z GCN-a. 
Wielopoziomowe areny, do 
czterech Graczy jednocze- 
Snie, masa najrozniejszej broni 
(kr6lujg miecze, rzecz 
oczywista) i doskonale znane 
postacie, m.in. Samanosuke, 
gtbwny h i rot z pierwszej 
cz?sci ONIMUSHY (i. o czym 
mozesz przeczytaO kilka stron 
dalej, cz?sci trzeciej), a takze 



Jubei Yagyu z ONIMUSHA 2: SAMURAI'S DESTINY. 
Ponadto cata rzesza demonbw Genma, Nobunaga Oda, a i 
pewnikiem w bonusie facjat? Jeana Reno uswiadczymy. 
Fajne plansze, zrealizowane gtbwnie w klimatach 
japortskich, a cafosb rozgrywki ma cechowad szybka i 



i- i Male zotte ludki do spblki z Jankesami od odpo- 
* J wiednio lutego oraz marca biez^cego roku szarpac 
moga w druga cz?sc 2.O.E., z podtytulem THE 2ND RUN- 
NER (recenzja w numerze), tymczasem KONAMI naresz- 
cie potwierdzilo ch?6 i dat? wydania tej gry w Europie. Wrze- 
siert. W zamian za dluzsze oczekiwanie wersja PAL otrzy- 
ma kilka opcji niedost?pnych w NTSC, m.in. trzy dodatkowe 
misje, trzy dodatkowe etapy, calkowide nowe intro i motyw 
muzyczny rozpoczynajacy zabaw?, a takze kilka pomniej- 
szych pierdol zwiazanych z bonusowymi trybami trudnosci 
oraz kosmetycznymi zmianami w wygladzie mechow. [shi] 

rn GOBLIN COMMANDER: UNLEASH THE HOR- 
DEtonajnowszapropozycjafirmyJALECO.Pro- 
dukcja b?daca polaczeniem rasowego RTS-a oraz tr6j- 
wymiarowej gry akcji powstaje na wszystkie trzy konso- 
le nowej generacji , a kod ukladany jest pod czujnym okiem 
braci Rona i Chrisa Millar. Goscie zatrudnieni byli swego 
czasu przez BLIZZARD, pracujac przy najwazniejszych 
pecetowych tytulach lirmy, m.in. WARCRAFT, STAR- 
CRAFT i DIABLO - rekomendacja, sam przyznasz, zna- 
komita. Rozgrywka sprowadza si? glownie do kontroli 
sporej grupki goblinow, ktorymi przemierzac przyjdzie 
poszczegolne mapy zbierajac surowce i rozbudowujac 
bazy, ale tez sporo walczac z wrogami - wi?kszosd misji 
ukiemnkowano w glownej mierze na sama kwesti? poty- 
czek. Shotow niestety brak, data premiery z metka IV 
kwartal 2003. [shi] 

P|] Niesamowitym sukcesem okazato si? wprowa- 
LLd dzenie Network Adapterow do sprzedazyw USA. 
Tylko do konca lutego biezacego roku za Oceanem nabyw- 
cow znalazlo juz pol miliona tych urzadzeri, czym zasko- 
czone bylo nawet SONY, zakladajace wczesniej o polow? 
mniejsze zainteresowanie. W pewnym momencie poja- 



wily si? nawet braki ada- 
pterow sieciowych w 
sklepach - szybko zare- 
agowalo SCEA, podwa- 
jajac dostawy i zaspoka- 
jajac tym samym wzmo- 
zony popyt. Przypomn?, 
ze w sklad zestawu 
wchodzi adapter umozli- 
wiajacy podpi?cie PS2 do Intemetu za pomoca fycza stalego 
(sieciowka) lub modemu (linia telefoniczna) oraz plyta star- 
towa i kilka dem. Amerykanie placa 40$ (160 zl), Europa 
najprawdopodobniej dostanie cen? 50 Euro (21 5 zl). [shi] 





Co maja ze 
|£j soba wspoine- 
go Volkswagen, jeden 
z bardziej znanych nie- 
mieckich producentow 
przemyslu motoryza- 
cyjnego, oraz POLY- 
PHONY, developer 
kojarzacy si? nieod- 
lacznie z seria GRAN 
TURISMO? Obie fir- 
my podpisaty porozu- 
mienie, na mocy kt6- 
rego juz powstaje spe- 
cjalna wersja gry, nie 
komercyjna zaznacz- 
my, przeznaczona dla 
kierowcow testowych 



z kierownica Logitecha (Driving Force), a "gra” 
powstaje przy wykorzystaniu silnlka trzeciej cz?sci GT. [shi] 
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Zimna woda zdrowia doda! 



Splashdown 2 m 




Producent: THQ 
Data wydania: LATO 2003 



Jesli kojarzysz tytul SPLASHDOWN (wyscigi 
skuterow wodnych), to byd moze utkwita w Twojej 
pamieci informacja, iz woda byta w niej wykonana 
re.welacyjnie. Nie otoczenie, nie zawodnicy na 
swych Isniqcych maszynach, lecz wtadnie woda. 
Realistyczna do tego stopnia, ze niemal mokra. 
Zaskakuje zatem fakt, iz sequel nie zostanie 
pociqgniety w tym kierunku (mam na mydli 
ulepszenie engine'u), bedzie raczej bajeczny, 
komiksowy. Woda - bez zmian, tyle ze fale bqdq 
jeszcze wyzsze, natomiast otoczenie... Uch, 
kolory wylewajq sie z ekranu, a wybuchy pozwalajq 
rokowad nadzieje:). Na screenach wyglqda to 
piqknie, wiem natomiast co nieco odnosnie 
mozliwosci Photoshopa;), dlatego obawiam sie, ze 
ktos leci w bambuko. To sie jednak okaze... Gra 
ma oferowac 20 przygotowanych od podstaw 
akwenow, obfitujqcych w skroty i podobne bajery, 
zas dostepnych trikdw bedzie 75, czyli calkiem 
sporo. Co z tego wyjdzie? Hm, "jedynka" byia 
nudna (ocena: "6”; PE#53), o sequelu na razie zbyt 
wiele nie wiadomo (reklamowy beikot). W kazdym 
bqdz razie przyjdzie nam jeszcze troche poczekac 
- w Stanach gra trafi do sprzedazy na przetomie 
lipca/sierpnia.D [hiv] 



Cy...catedziewczeta? 



Cy Girts H 




Na pierwszy rzut oka chciatem 
6w tytul przedstawid tylko krotko 
w "Pigutce", piszqc cos o 
japonskiej popierddlce (rym 
niezamierzony), ale... CY GIRLS 
to robota KONAMI. Jakby tego 
byio malo, japonski oddziat firmy 
wykorzysta) silnik drugiego MGS- 
a, co juz samo w sobie odczytac 
wypada za duzy plus. Cyber- 
punkowa gra akcji, niezwykle 



dynamiczna, z masq strzelania i 
likwidowania dziesiqtek 
przeciwnikow. Zresztq najlepiej 
ujmujq temat siowa reklamy: 
"walka z futurystycznq przestep- 
czosciq jeszcze nigdy nie byla tak 
szybka, seksowna i zabawna". A 
te dwie tytulowe panie to dose 
znane w KKW laski, ktdrych 
historia powstania i wykorzystania 
jest typowa dla malych, zoltych 
ludzikow: stworzone najpierw jako 
ZABAWKI (plastikowe maskotki) z 
firmy Blue Box Toys, zdobyly u 





nich tak duzq popularnosc, ze 
powstai serial, a teraz produkowa- 
na jest gra. Rewelacja. Przy czym 
nie ukrywam, ze mimo maksymal- 
nej prostoty rozgrywki cosik 
interesujqcego, zwtaszcza dla 
fanow szybkiej akcji, moze z CY 
GIRLS wyjsd. (...) 

PS: Producent nie podat blizszyeh 
szczegolow, dodam tylko, ze Asuka 
preferuje walk? wrecz, z kolei Ice jest 
zwolenniezkq opeji stealth i atakow z 
dystansu.D [shiva] 



Europejski oddziat SONY przedstawiajqcy si? znanym czte- 
roliterowym skrotem SCEE zaanonsowal nowy projekt KIN , 
za tytulem ktorego kryje si? strzelanina FPP majqca - przynajmniej wg 
st6w firmy - potenq'at oraz aspiraeje do zdetronizowania HALO. Takie 
troche czcze gadanie marketingowcow, ale w koheu za cos im tam 
muszq placic - jedynq dodatkowq informacja jest jeszcze nazwa deve- 
lopera, LOST BOYS, chlopaki sq z Holandii (to wyjasnia nazwe. wszak 
tam trudno w wipkszosci lokali sie nie pogubic:). Wstepnie wiosna 
2004. [shi] 

PH Przypomlnasz sobie Thorgala - dosd znanego bohatera popu- 
bal lamej u nas serii komiksow pod tym samym tytutem, kreski 
Grzegorza Rosinskiego? Jego zeszyty przettumaezone zostaly na czter- 
dziesci obcych jezykdw. zdobywajqc takze za granicq sporq popular- 
nodd oraz rzesze fanow - i po czpdci to glownie do nich skierowana jest 
pozyeja o nazwie THORGAL: ODIN'S CURSE. Klasyczny action- 
adventure z kamerq TPP i naciskiem na to pierwsze, z bardzo prze- 
cietnq oprawq i pewnikiem niewiele bardziej konkretnq rozgrywkq. 
Nie udostepniono (wydawcq malo znane ADVENTURE COMPANY 1 ) 
obrazkow z gry wlasciwej, zdanie opieram wiec na obejrzeniu TOC w 
akcji na filmach wideo. Premiera we wrzedniu. [shi] 

rrn Pierwsza czpsc BAL- 
L_J DUR'S GATE: DARK 
ALLIANCE juz chyba zawsze 
kojarzyd sie bpdzie w naszym 
kraju z komplikaejami dotyezq- 
cymi jej wydania (a raczej: nie 
wydania) w polskiej, w pelni 
zlokalizowanej wersjl. Bylo, 



uchylito rqbka tajemnicy i zapre- 
zentowalo pierwsze zdjecia z szy- 
kowanego na grudzieri sequela, 
zdradzajqc jednoczednie kilka 
szczegoldw dotyczqcych rozgryw- 
ki: zasady gry oparte na trzeciej 



czesci “Dungeons & Dragons" (nie wiem prawde mowiqc 
kompletnie o co chodzi, moze o "zabijanie smoka"? Star, cho- 
no tu...), akeja osadzona w swiecie Forgotten Realms, wipk- 
sza liezba przeciwnikow, usprawniony engine - i co za tym 
idzie oprawa grafiezna, pipe nowych postaci do wyboru, ukry- 
te tereny do eksploracji oraz innowacyjny system Iqczenia 
przedmiotow, pozwalajqcy Graczowi tworzyd wtasne magicz- 
ne artefakty. Kod pisze ponownie BLACK ISLE STUDIOS, z tq 
drobnq roznica, ze tym razem zrezygnowano zwersjina GaCka 
- tylko PS2iXbox. [shi] 

pH Formalnodci stato sie zadosd i NAMCO oficjalnie po- 
ISJ twierdzilo drugq czgsc calkiem niezlego DEAD TO 
RIGHTS. Nie padly zadne konkrety, wiadomo jedynie, ze prio- 
rytetowq wersjq jest ta na PS2, GCN oraz Xbox dostanq kon- 
wersje. Daty wydania spodziewad sip mozna najwczesniej w 
drugiej polowie 2004 roku. [shi] 

pH Sequel srednio udanego SPY HUNTER w dalszym 
ciqgu bazuje na klasyku pod tym samym tytulem i 
stanowi rozwiniecie mydli przedstawionej przy okazji “jedyn- 






cyferki i literki (ta- 
kie pierdoty wy- 
myslajq ludzie z 
MIDWAY chyba z 
nudow, raczej nie 
wszyscy tam sq 
zdrowi), ktdry w 
czesci drugiej zy- 
skal kilka nowych 




minqlo. Tymczasem INTERPLAY madeprzeobrazen 
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- glownie chodzi o mozliwodd pomykania po terenach i dro- 
gach szutrowych. Do tego jest dobor gadzetow oraz uzbroje- 
nie fury wg wtasnego widzimisie, czego brakowalo troche w 
czesci pierwszej. Producent pisze mi tu jeszcze cod o "nie- 
wiarygodnej, przelomowej" grafice, a nawet o fabule, wipe 
chyba juz pdjdp... [shi] 




PlayStation £ 



Dostawa < 



■ sprzedaz wysyikov 

- raty przez telefon 

- negoejaeja can 

- gwaraneja 

- skup, serwis 
• w rozllczenlu komputery PC I 





AKCESORIA Ps2 

Memory Card 8MB 129,- 

Memory Card 8MB Sony 149,- 

Pad Dual Shock 59,- 

Pad Dual Shock2 Sony 149,- 

Kierownica CYBER WHEEL 199,- 
Pilot DVD 49,- 

Pilot DVD Sony 119,- 

Podstawka do PS2 29,- 

Kabel Link PS2 29,- 

Kabel RGB 19,- 

PAL converter 49,- 









*cena obowi^zuje przy zakupie 
konsoli z ripperem i kart^ pamieci 



SKYNBT 

Wroclaw ul. Zgodna 4 
tel. (71) 344 02 49, 341 44 54 
czynne: pn.-pt. 9-19, sob. 10-14 

.www.skynet.pl, fnfo@skynet.ply 
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Od kilku miesi^cy Xbox wyraznie nie dotrzymuje kroku PS2, nadrabiajqc 
to w piaszczyznie undergroundowej. Na oslode sytuacji Bill zafundowal 
Nam spadek ceny konsoli i startujqcq w Europie uslug? Xbox Live! (test za 
miesiqc). Na polskq, oficjalnq premier? konsoli chyba nie ma co liczyc. 
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MAMA. 
MAMA KUP 
MI "PE" 



MICROSOFT po raz kolejny 

zdecydowal si? na obnizk? 
ceny Xboxa na Starym Kontynen- 
cie. Od dnia 12 kwietnia konsola 
kosztuje w wi?kszosci "krajdw 
pi?tnastki" rdwnowartosc 199 Euro 
(850 zl), a najlepszy interes zrobiq 
mieszkancy Wysp Brytyjskich - 
lam ustalono obecnie cen? na 
niespetna 130 funtow, czyli w 
przeliczeniu niewiele ponad 800 zl. 
Jako powod firma awizuje ch?c 
umocnienia pozycji Xboxa na 
drugim miejscu w Europie, ktore to 
konsola Billa wywalczyta 
wyprzedzajqc zdecydowanie 
GCN-a jeszcze w okresie 
przedswiqtecznym ubieglego roku. 
[shi] 

Zgodnie z planem 
StS wystartowat w Europie 
serwis Xbox Live! Od 14 marca w 
krajach UE, za cen? 59 Euro 
(nieco ponad 250 zl) stab si? 
mozna posiadaczem zestawu 
Starter Kit, czyli urzqdzenia 
umozliwiajqcego podpi?cie X- 
pudelka do Netu przy wykorzysta- 
niu lacza stalego lub modemu 
(odpowiednik adaptera sieciowego 
na PS2) i wejscie w swiat systemu 
Xbox Live! W chwili obecnej 
szarpac mozna on-line w 
nast?puj?ce pozycje: MECHAS- 
SAULT, UNREAL CHAMPION- 
SHIP, TOM CLANCY’S GHOST 
RECON, WHACKED, NFL 
FEVER 2003 i CAPCOM VS. SNK 
2 EO. Za miesiqc na lamach PE 
najprawdopodobniej przetestujemy 
to cudo... [shi] 



MORDA^ 
KMIECIU! 
WIE5Z MM J 
JEST EM? A 



BUUO, 
POWIEM 
k SCIERZEI . 



5PR6B0J. 

TO a 
tEB PRZE- 
TRACE! 



Wizja apokalipsy po japonsku 



Apocalyptica 

Skoro juz nawet Japonczycy biorq 
si? za nadzorowanie ukladania 
kodu do strzelaniny FPP/TPP, 
gatunku kompletnie abstrakcyjnego 
na tamtejszym rynku, znaczy to ni 
mniej ni wi?cej, ze zdobywa on 
sobie wsrdd konsolowej braci 
coraz wi?ksze uznanie. Zresztq, 
kto gral w HALO czy TIME 
SPLITTERS 2. ten potakujqco 
tylko kiwnie glowq i udmiechnie si? 
na mydl o paru odstrzelonych 
ostatniej nocy glowach. Jest 
fabula. Gatunek ludzki blisko 
calkowitego wygini?cia, ostatnia 
garstka smiatkow walczy o 
przetrwanie - czy uda im si? 
powstrzymac nadchodzqcq 
apokalips?...? Belzebub, Lucyfer, 
Szatan i tym podobne; panuje 






mroczny klimat, pot?gowa- 
ny idealnie wpasowanq w 
klimat sciezkq d£wi?kowq. 
Bystre oko Gracza szybko 
zauwazy, ze graficznie 
APOCALYPTICA ma spore 
nalecialosci z engine' u 
trzeciego QUAKE' a. 
Rozbudowano nieco jego 
mozliwosci, aczkolwiek 
podobienstwa narzucajq si? 
same: wyglqd postaci, 
charakterystyczna 
architektura wi?kszosci 
lokacji. Zmagania w duzej 
cz?sci obserwujemy zza 
plecow kontrolowanego 
chlopka, a akcja obszernymi 
momentami przypomina - 
pod kqtem walki - potyczki 
z ONI (pami?ta ktos 
jeszcze?). Calosc ubrano w 
szereg misji, w kazdej sa 
jakie§ okre^lone zadania do 
wykonania - fajnie glownie 
w przypadku trybu dla 



pojedynczego swira. 

B?dzie tez obowiqzkowy 
Multiplayer, rozwalka 
oczywiscie na serwerach 
Xbox Live!. Aha, jeszcze 
jedno: gra swietnie si? 
rusza, wszystko plynne do 
b6lu, szybkie. z efektowny- 
mi akcjami przy wi?kszej 
liczbie atakujqcych si? 
nawzajem postaci na 
ekranie. Hitu nie b?dzie, 
ale... (...) PS: Za 
developing odpowiada 
grupa EXTREME FX i Xbox 
dostaje czystq konwersj? z 
PC.D [shiva] 




Piguta... 



krotko i na temat 



ONLINE, specjalna wersja bardzo udanych wysci- 
gow SEGA GT 2002. Warto podkreslid, ze wersja siecio- 
wa, obslugujqca seiwery systemu Xbox Live! to praktycz- 
nie niemal dokladna kopia edycji GT 2002 - w planach jest 
jedynie dodanie kilku nowych fur oraz tras przeznaczonych 
do zabawy wieloosobowej, Maksymalnie scigac si? b?dzie 
moglo ze sob? on-line do szesciu osob; kolejny rajcowny 
kqsek na X-a. [shi] 

V Podczas konferencji prasowej giganta z Redmond, 
ktdra odbyla si? z poczqtkiem kwietnia w Tokio i po- 

swi?cona zostala przyszlosci oraz promocji X-a na tamtej- 
szym rynku, swoje trzy grosze dorzucili tez przedstawicie- 
le NAMCO, podajqc wreszcie oficjalny tytul szostej cz?sci 
serii RIDGE RACER. Najnowszej odslony arcade' owych 
do bolu i niemal z definicji wyscigow wypatruj od dzis pod 
nazwq R: RACING EVOLUTION. Szarpniemy najwcze- 
Sniej jesieniq, bez wzgl?du na to jakiej Army konsola jest w 
naszym w posiadaniu (jedyny warunek: next-genowa:). [shi] 

V T roch? zaskakujqce ale zarazem pozytywne wiesci 
^ naptyn?tyzobozuKONAMI.Japoriskiwydawcaprzy- 
mierza si? do wyplucia na pudlo Billa specjalnej wersji 
DANCE DANCE REVOLUTION XBOX (tytut jest mocno 
tymczasowy, pazdziemik). B?dq specjalne, dost?pne tylko 
w wersji xboxowej tryby rozgrywki, calkowicie nowa sciez- 
ka dzwi?kowa oraz mozliwosd zasysania z Netu dodatko- 
wych singli (via Xbox Live!). To nie wszystko. Konsolka z 
zielonym okiem doczeka si? rowniez SILENT SCOPE 
COMPLETE, b?d?cej polaczeniem rozwiqzart wszystkich 
poprzednich trzech cz?sci serii i w petni obstugujqcej - w 
przeciwieristwie do wczesniejszych wersji na PS2 - pisto- 
let. Premiera w listopadzie. [shi] 

X Jeszcze przed wakacjami powinny rozpoczqc si? 
prace nad kolejnq pozycjq na Xboxa, z ta istotnq 
I roznica, ze ta ma od razu w sobie cod elektryzujqcego - 
I powstanie przy wykorzystaniu mocamego engine u DOOM 



III. Developer ukrywajqcy si? pod nazwa HUMAN HEAD STU- I 
DIOS potwierdzit wszystko co powyzej, przy czym nie wia- I 
domo jeszcze nawet jakiego rodzaju b?dzietogra; id?takczy I 
inaczej o zaklad, ze strzelanina. Swojq drogq, chfopcy pracujq I 
aktualnie nad innym tytulem na zabawk? Billa. tez "szuterem" I 
FPP zatytulowanym DEAD MAN' S HAND. Dla smaku wi 
cam zdj?cie z owej produkcji, jeszcze w dose wczesnym I 
stadium - w sklepach najwczesniej w IV kwartale biezqcego I 
roku. [shi] 

^ Cos dla m 
losnikdw I 
klimatow fantasy 
iRPGwjednym. 

Konkretnie owo 
"cod” ubrane zc 
stafow tytul ARX I 
FATALIX i stano- 
wi czystq kon- 
wersj? gryznanej 
z PC. Z ciekaw- 
szyeh rzeezy: akcj? obserwujemy z perspektywy pierwszej I 
osoby, co jest dosyc egzotycznym rozwiqzaniem patrzqc na I 
gatunek. Poza widokiem FPP, programisci z ARKANE STU- I 
DIOS chwalg si? wykonaniem postaci - trolle, gobliny czy I 
kobiety-w?ze to tylko cz?sc z pokaznej liezby wrzuconych I 
przeciwnikow. Wydawcq na X-a zostalo DREAMCAT- [ 
CHER, a szarpac nam pozwolq najwczedniej w listopadzie. 
[shi] 










Co za miesiqc! GaCek wdarl si? przebojem na szczyt, serwujqc tytufy z 
najwyzszej potki i stajqc si? tym samym znakomitq konsolq "uzupetniajqcq" 
dla PS2 (tym bardziej, ze na jej cene nie mozno narzekac). Miejmy nadzieje, 
ze nastepne miesiqce b?dq rownie emocjonujqce, a Miyamoto da nam nowq 
wiar? na zblizajqcym si? E3. Nintendo obnizyto oplaty licencyjne, co dobrze 
rokuje na przyszlosc. 



r'' Walka pomi?dzy kazdym z 
'W trzech producentow konsol o 
rynkowe wptywy toczy si? 
praktycznie bezustannie, na 
poczgtku kwietnia to NINTENDO 
zadato cios decydujgc si? obnizyc 
stawki licencyjne firmom z koszyka 
3rd. party developers. Dotychcza- 
sowe optaty, czyli mowigc po 
imieniu haracz (powiedzmy 
prowizja) ptacony producentowi 
konsoli od kazdej sprzedanej gry, 
byly w Big N na tyle wysokie, ze 
coraz wi?cej firm po prostu 
rezygnowato/rezygnuje z tworzenia 
szpili na GCN-a. Obnizenie sum 
licencyjnych "to kolejny krok w 
stron? nowej strategii firmy" - 
twierdzg chtopcy z marketingu N. 
Hmm, maty krok. [shi] 

Stabe wyniki sprzedazy 
'S' konsoli odbity si? tez na 
popycie na oprogramowanie. 
Wskutek powyzszego np. CAPCOM 
wyrainie niezadowolone z takiego 
stanu rzeczy dato delikatnie do 
zrozumienia, ze Big N nie tak do 
konca ma exclusive’ u na seri? 
RESIDENT EVIL. W oficjalnym 
oswiadczeniu prasowym napisano: 
“zgodnie z umowg zawartg 13 
wrzesnia 2001, nie mamy w planach 
przeniesienia RE i REO, dwdch 
tytutow dost?pnych na GCN, na 
inne platformy. Z kolei, w 
odniesieniu do RE4, ktory jest w 
trakcie developingu, planujemy 
wydac tg gr? jako tytut na 
GameCube’a". Hmm,., Innymi 
slowy, nie bawigc si? w dyplomacje, 
RE4 rownie dobrze moze pojawic 
si? tez na PS2 i Xboxa. [shi] 



Egipskie ciemnosci 

Sphinx I! 



Producent: THQ 

Data wydania: JESIEN 2003 




Gra zr?cznosciowa z elementami 
przygodowymi - tymi oto stowami 
powital mnie press pack producenta. 

No nieile, zacz?lo si? cholernie 
oryginalnie... Tytutowy SPHINX to 
wszechobecna na zdj?ciach postal, 
ktora za zadanie dostata powstrzymac 
kogos z gatunku tych "ztych” i 
"niedobrych", co to chcg jej nasikad na 
piramid?. Za pomocg specjalnych 
magicznych portali przenosi si? wi?c w 
rdzne rejony Egiptu; konkretnie lokacji 
ma byd kilkanascie, niestety dosd 
podobnych do siebie - co rzuca si? 
negatywnie w oczy na materiatach 
wideo - w kwestii budowy (powtarzajg- 
ce si? tekstury i zblizone wyglgdem 
pomieszczenia). Ale jest tez kilka 
znacznie bardziej pozytywnych 
elementow: naprawd? niezle 
opracowano wyglgd samego gtdwnego 
bohatera, jak i przeciwnikow ktorych 
spotyka na swej drodze. Animacja 
"robi", ruchy sg tak samo ptynne co 
sugestywne - zaskakujgce o tyle, ze 
nie korzystano w petni z Motion 
Capture. Mat Sneap, b?dgcy jedng z 
gtdwnych szych EUROCOMu 




(developer), zwraca tez 
uwag? na rozbudowanie 
rozgrywki - lokacje wg 
jego slow obfitowad b?dg 
w wiele elementow stricte 
platformowych, czyli masa 
skakania, kolekcjonowania 
rdznych artefaktdw itd., 
ale tez przygotowujg 
zagadki nieco bardziej 
ambitne niz "otworz drzwi 
przelgcznikiem znajdujg- 
cym si? dwa metry od nich 
samych". Hmm, mam 
mocno mieszane wrazenia 
- z jednej strony moze 
wyjdd z tego zaskakujgco 
dobra, warta zachodu 
produkcja, z drugiej gra, 
ktorej podwi?cimy cate pot 
strony i 
[shiva] 



Koniec miesigca marca zamkngl jednoczesnie w 
rV"! Japoniicalyrokfiskalny, wyniki ktdrego mocno chy- 
ba ostudzity wczesniejsze zap?dy dzialu planowania Big N. 
Od premiery systemu, do dnia 31 marca 2003 firma zalo- 
zyla, ze znajdzie ch?tnych na 10 min. GameCube’dw, tym- 
czasem udalo im si? sprzedad jak dotgd zaledwie 5,6 min. 
sztuk konsol. Mato tego, GCN zostat wyraznie przesci- 
gni?ty przez beniaminka Xboxa, znajdujgcego si? juz w 
ponad 8 min. domow na swiecie. [shi] 

i^., Poczgwszy od 4 maja az do koiica czerwca potrwa 
1^: i w Stanach Zjednoczonych kolejna promocja "kost- 
ki“. Tym razem firma hydraulika postanowila dodawac 
bezptatnie do kazdego zakupionego egzemplarza konsoli 
LEGEND OF ZELDA: THE WIND WAKER, gr? ktorej re- 
cenzja znajduje si? w biezgcym numerze PE. Inna sprawa. 
ze nieoficjalnie coraz gtosniej mowi si? o spadku ceny GCN- 
a, podobno z obecnych 1 49$ do poziomu 99$ (niespelna 400 
zeta!). Wszystko wyjasni si? na E3, bo jesli SONY i MS 
podejmg decyzj? o kolejnej obnizce... [shi] 




A nasz rodzimy 
PWl kontynentdostanie 




bisty zestaw promocyjny ! 

Od 3 maja, czyli rowno w 
rok po debiucie Cube’ a na 
rynku europejskim, do 
sklepdw trafig specjalne 
pudta prezentowane na 
zdj?ciu, w sktad ktorych 
wchodzg: konsola GCN w 
limitowanym kolorze platynowym, pad w identycznym 
wariancie kolorystycznym, LEGEND OF ZELDA: TWW i 



ponadto jeszcze bonusowo dysk zawierajgcy reedycje Zeld 
z N64, czyli Ocarina of Time i dodatek do niej Master Quest. 
Catodd w niebywale niskiej cenie 149 Euro (nieco ponad 600 
zt). [shi] 

Wkohcuktosw 
V : 1 NAMCO przy- 
pomnial sobie o dyskret- 
nie zasygnalizowanym 
kilka miesi?cy temu 
eRPeGu TALES OF 
SYMPHONIA, powsta- 
jgcym na zasadzie wy- ' ® ffi 

tgcznosci dla konsolki L--_ 2 • 

N . Sg pierwsze detale: PRgKpfli/ 

zasadniczg zmiang w ^ — — — — 1 . 

pordwnaniu do poprzed- } . ; \ ; : " 

nich tytuldw (z najbar- L v= J » 

dziejpopulamym TALES ll 

przejdcie w swiat 3D. r gAf/ 
Skorzystaniezcel-sha- , .< . 

dingujuztakspecjalnie U ’ V 
chyba nie dziwi. W grze 

przejmujemy kontrol? nad 1 7-letnig postacig imieniem Lloyd 
Irving. Chlopak b?dgc matym stracit rodzicow i wychowy- 
waly byt przez karly. Historia kr?ci si? wokdt przygotowart 
Lloyda do wyprawy majgcej ocalic tytutowy swiat Sympho- 
nia od wygini?cia i przywrdcenia panujgcego tarn kiedys 
pokoju. Aha... PS: Brak daty wydania, chocby przyblizonej. 
[shi] 











Firma DREAMCATCHER GAMES 
oglosita, iz planuje wydad 
platformowk? na GameCube'a (w 
formie exclusive’u) -SPIRITS & 
SPELLS. A ze ani szefostwo nie 
jest zbyt rozmowne. ani 
chtopakom od HTML-a pracowac 
si? nie chce - zdobylem zaledwie 
garsc informacji na jej temat. 
Platformer - to raz, a dwa - 
nastawiony na puzzle. No i fajno, 
szkoda jednak, ze nie wiadomo 
nic na temat intrygujgcego tytulu. 
Analizujgc shoty mozna 
dedukowac, iz nie b?dzie to 
zaden hit - oprawa graficzna 
wyjasnia wiele (godzin? temu 
szarpatem w METROIDa... Ech!). 
Ale, ale... przyjdzie Ci wcielid si? 
w postac sympatycznej 
dziewczynki imieniem Alicia, ktora 
posiada zdolnosc transformacji w 
czarownic?, ew. Grega, dobrze 
czujgcego si? w skorze diabelka. 



bohaterdw b?d$ si? 
zaz?biac, a Twoim 



Mata czarownica oraz maty diabelek z wielklm... ogonem. 

Spirits & Spells 



Shooter na kanwie niszowei kreskowki 



Producent: DREAMC/ 
Data wydania: ZIMA 2 



I co z tym fantem 
zrobid...? Historie 



, 0 zadaniem b?dzie si? 

Ika pomi?dzy nimi "przelq- 

czac", pomagaj^c 
nawzajem. B?dzie w czym, 
bowiem eksploracja 
nawiedzonego zamku 
moze sprawic sporo 
klopotow. Tyle odnosnie 
gry wlasciwej, od siebie 
dodam jedynie. ze czuj? 
negatywne wibracj?. 
Przyjdzie nam si? o tym 
przekonad zimg br.D [hiv] 



Futurama 



Pech. Kosmici znow 
postanowili urzgdzid 
sobie polowanie. Po raz 
kolejny b?dziesz musial 
uratowad Ziemi?. (...) 
Zieeeewaaaam... Daruj? 
sobie dalsze wypisywa- 
nie bzdur, wspomn? 
jeno, iz FUTURAMA to 
tytul kreskowki (Fox), 
ktora - jak donoszq 
szpiedzy - zyskala sobie 
imponuj^cg widowni?. 
Hm, sam nie wiem... W 
zyciu tego na oczy nie 
widziatem, przypomina 
jednak “The Simpsons", 
jak s^dz?. Tak czy siak, 
w grze znajdg si? 4 
postacie z bajki (Fry. 
Bender, Leela, Dr 
Zoidberg), oczywiscie 
dysponujgce niepowta- 
rzalnymi zdolnodciami w 
dziedzinie eksterminowa- 
nia obcych, ze 
strzelajgcym or?zem na 



czele. Oprocz pocz?stunkow otowiem, 
od czasu do czasu dane Ci b?dzie 
wypfacic napastnikowi kopniaka, ew. 
przygrzmocid z pigchy. Nic nowego, jak 
zwykle... FUTURAMA mozna 
sklasyfikowac jako shootera z 
elementami platformowki: troch? 
pobiegasz, troch? postrzelasz, 
pokombinujesz niewiele (proste 
lamiglowki). Szczerze powiedziawszy, 
napisawszy tych kilka slow - chyba 
mam tej gry dosyd, a spojrzawszy na 
shoty - jestem tego pewien. Dlatego 
odnotuj, iz FUTURAMA ujrzy swiatlo 
dzienne jesieniq br. (prawdopodobnie 
najpierw zostanie wypluta wersja na 
GCN-a) i zajmij si? czyms pozytecz- 
nym; ja postawi? “usmieszek" i si? 
podpisz?, po czym o grze owej 
zapomn?:).D [hiv] 

Producent: SCI 

Data wydania: JESIEhl 2003 




OiiEWIMEX 



ZAPRASZAMY □□ SKLEPOW W POZNANIU: 

Pod Rondem Kaponiera, tel. COBH ) 843-33-81 

pon.-pt. 10-18 sob. 10-14 

Pasaz RONDO, ul. Zamenhofa 133, box 25, tel. [061)875-78-53 

poa-sob. 10-21 niedz. IO-IB 

ZAPRASZAMY DO HURTOWNI: 
tel. (061 ) 852-79-52, fax (061 ) 848-40-15 



OSPRZ^T I AKCESORIA DO WSZELKICH TYPbW GIER 
•MOZLIWOSC PRZETESTOWANIA OOWOLNEJ GRY 
•NAJNlZSZE CENY, NAJWIEKSZY WYBOR / 

•ZAOPATRZENIE WYPOZYCZALNI /. O 

■ZAKUPY NA RATY (DETAL) - 

■NOWOSCI NA BIEZACO / $ 










Piguta... krolko i na temal 



^ Jak nazwac chpc wyplu- 

i _ 5 [] cia w czerwcu na rynek ^^5<K 

gry Sonic Adventure DX. nie 

rozfvgcp) Sif pr.iityr w " lJ 

czym od czpbci pierwszej 
jeszcze z Dreamcasta? Nowy- 
stary SONIC zrodzil sip w gto- ( SS jtffiPf 
wach matych ludkow z SEGI 

po ogromnym i - niespodzie- _ 1 

wanym tak naprawdp - sukcesie, jaki SA2 (z podtytutem BATTLE) 
odniost na GCN-ie. Uczby sg dose zaskakujgce: sprzedano niespet- 
na 80 tys. kopii tego tytulu w wersji na DeCeka, tymezasem wydana 
kilka miesigey pozniej, slaba (problemy z animaejg i teksturami) 
konwersja na GaCka znalazla do chwili obecnej, glbwnie w Japonii, 
prawie milion nabywcow. Mbgtbym napisac, ze mieszkancy KKW 
sg lekko mowige stuknipci, ale Loki puscit mi ostatnio rlpostp, iz 
Polacy bardziej, bo np. "pijg zsiadte, czyli zepsute mleko”:). No tak, 
tylko jakos nie widzp u nas na chodnikach np. panow po czterdzie- 
stce, w gamiturach, tanczgcych do muzyezki ztelefonu komorko- 
wego, do ktbrego notabene przypipte majg kilkanascie breloczkow 
z pokemonem, wipkszych dwa razy od samego aparatu:). Hmm, 
wybaezeie malg dygresjp. Podciggnipto minimalnie gratikp, zwipk- 
szono rozdzielczosc tekstur, swiaty majg byb nieco wipksze. Zad- 



nych nowych patentow nie wprowadzono, czego nie uktywa nawet 
sama SEGA, popchnipto natomiastdo przodu sprawp dlugosci gry 
- jej ukoriczenie ma zabrac teraz blisko dwukrotnie wipcej czasu niz 
SA2: BATTLE. Wspolpraca z GBApozwoli na zabawp w mini-gierki 
z udzialem stworkow Chao - rzecz doskonale znana z VMU na 
DeCeku. I jeszcze cob: pipbdziesigt specjalnych, krotkich zadan, 
glbwnie zasuwania na czas z miejsca na miejsce, przygotowanych 
w formie dodatku.O [shiva] 

^ Niestety w tym roku nici z odwiedzin i zwiedzania z perspek- 
l5j tywy czterech kotek wirtualnego Miami, Florydy, Nicei oraz 
Stambutu. Jedna z najbardziej ciekawie zapowiadajgcych sip, mul- 
tiplatformowych (wszystkie trzy Next-Geny) pozycji najblizszych 
miesipey zostala przesunipta na wiosnp 2004 roku. Podyktowane 
jest to chpcig dopracowania wszystkiego w najdrobniejszych szcze- 
golach i. przede wszystkim, celem wyeliminowania nledoskonalo- 
sci kodu. Szkoda, bo chodzi o DRIVER 3. [shi] 



i rynku amerykartskim: 23 czerwca pojawia sip WARIO 
WORLD, 28 lipca pierwszy ze sportowych tytulow z udziatem wgsa- 
tego MARIO GOLF, z kolei 25 sierpnia Jankesi znajdg w sklepach F- 
ZERO. W temacie wersji PAL na razie panuje cisza, czekamy. [shi] 



Jako ciekawostkp 
folklorystyczng 
mozna potraktowab poja- 
wienie sip w Japonii nowe- 
go mordobicia na GCN-a. 
Gra powstala w oparciu o 
populamy na tamtejszym 
rynku komiks oraz animo- 
wany serial telewizyjny 



r '‘MJmt t - ' - nie.animacjalubiczasem 

Q- ** ,, - * zwolnib, no i ogblnie jest 

‘ szansanato.zeKaliocenit- 

by jggora na “osiem":). Wydawcg i developerem w jednym TOMY 
ENTERTAINMENT, NARUTO niemal bankowo nie opusci granic 
KKW. [shi] 



NARUTO, oferujgc komik- 
sowgoprawp, potraktowa- 
ng delikatnie cel-shadin- 
giem, a do tego kilka trybow 
zabawy typowych dla bija- 
tyk - szarpie sip w kazdym 



Tego tytutu nie trzeba reklamowac... 

Starcratf Ghost® x 



mozesz wspige sip na wzgorze i 
stamtgd walib ze snajperki, mozesz 
tez zabrab sip za obsiugp wiezyezki z 
dziaikami maszynowymi (w grze ma 
byb mozliwosc kierowania tez roznymi 
pojazdami) itd. Ciekawie ma byb tez 
rozwigzana kwestia skradania sip: w 
odroznieniu do wipkszosci tego typu 
gier, przeciwnicy nie charakteryzujg 
sip 2 - 3 stanami czujnosci, lecz 



stopien ich zaalarmowania obrazowany przez 
specjalny, ptynnie zmieniajgcy sip wskaznik. Jezeli 
wipe probujgc przedostab sip obok patrolujgcych las 
Zealotbw (jednostki Protossbw) smigniesz gdzies 
tak. ze przeciwnik cob zauwazy kgtem oka, z 
pewnoscig pbjdzie on to sprawdzib trzymajgc broh w 
pogotowiu; jezeli Cip nie znajdzie, wroci do swoich 
czynnosci, bpdgc jednak bardziej uwaznym. A jak 
narobisz wipkszego hatasu, bpdgc weigz niezauwa- 
zonym, mozesz byb pewnym, ze najblizsze jednostki 
wlgczg swoje tareze ochronne i zaczng ostroznie 
sprawdzab przyczynp hatasu. 

Grafika jest tworzona z ogromnym naciskiem na 
szczegoty. Bohaterka prezentuje sip wysmienicie, a 
w dodatku jej strbj ulega zmianie w miarp postppow 
w grze. Pancerze marines Terran sg powgniatane i 
posiadajg rozne zarysowania, mozna na nich nawet 
uswiadczyb np. graffiti "No Zerg” na naramienniku; 



od Protosow bije energetyezna poswiata, a na 
Zergach widoezny jest sluz. Nawet najmniejsze 
jednostki bpdg pieczotowicie wykonane, a przeciez 
na swej drodze napotkasz nawet kilkumetrowe 
olbrzymy (np. potwornych Overlords). Brzmi niezle? 
Mato powiedziane! Co jak co, ale STARCRAFT 
GHOST szykuje sip na jedng z najciekawszych gier 
tego roku.D [kali] 



BLIZZARD jest jednym z 
najlepszych developerbw na 
swiecie, a logo tej firmy jest 
gwaranejg jakosci. Mozna niemalze 
w ciemno zatozyb, ze najnowsza 
ich propozyeja - STARCRAFT 
GHOST • odniesie ogromny sukces 
i okaze sip potpznym hitem 
zbierajgcym najwyzsze noty. Jak 
wskazuje tytut, mamy do czynienia 
z grg odnoszgcg sip do stynnej 
strategii znanej z PC i N64, lecz 
nie bpdzie to kolejny RTS. 
STARCRAFT GHOST jest typowg 
grg akcji, ktadgcg nacisk na 
element “skradankowy". Gtbwnej 
bohaterce przyjdzie stangb do walki 
z rbznymi, dobrze znanymi ze 
strategii jednostkami (sama zresztg 
tez wystppowata w RTS-ie) na 
kilku planetach, w rbznorodnych 
srodowiskach. Autorzy przygotowu- 
jg rozbudowane i ciekawe plansze, 
umozliwiajgce Graczom rbznorodne 
drogi do celu i sposoby eliminaeji 
przeciwnikbw, a jedng z najbardziej 
krpcgcych rzeezy jest szeroki 
wachlarz umiejptnosci gtownej 
bohaterki i zdolnosc dostania 
sip w niemalze kazde 
widoczne miejsce. Probujgc 
znalezc sip w dogodnej 
pozycji do odstrzelenia gtowy 
spacerujgcego straznika ze 
swojej nieodtgcznej snajperki, 

Nova (imip gt. bohaterki) 
potrafi np. chwycic sip nogami 



wiszgcej winorosli, czy tez poziomo 
potozonej drabinki, by zwisajgc gtowg 
w dbt przymierzyc sip do oddania 
strzatu. Zamiast jednak eliminowab 
wrogow, mozna sprobowac przemkngc 
obok nich wykorzystujgc odpowiedni 
kamuflaz - nie ochroni Cip on jednak 
przed wzrokiem specjalnych 
jednostek. W podbramkowych 
sytuacjach bpdziesz mbgt nawet 
wezwac wsparcie artylerii, czy 
poprosib o odpalenie rakiety 
nuklearnej. Zresztg element 
kontaktowania sip z bazg w celu 
uzyskania wszelkiego rodzaju pomocy 
ma byb bardzo rozbudowany, bpdziesz 
mbgt uzyskab np. informaeje o stabych 
punktach wskazanych przez Ciebie 
celow, otrzymab satelitarny obraz 
danego obszaru, dzipki czemu 
bpdziesz mbgt zobaezyb niewidoczne 
z Twojej pozycji jednostki itd. Dobrym 
przyktadem obrazujgcym mnogobc 
sposobow rozwigzan problemow jest 
np. misja, w ktorej na bazp Terran 
przypuszczony zostaje zmasowany 



Pita 





Nadcigga kontynuacja wspaniatych przygodowek... 

Broken Sword: The Sleeping Dragon m 



Obydwie cz?sci BROKEN SWORD byly jednymi z 
I najstynniejszych klasycznych przygodbwek na starym, 
poczciwym Szaraczku. Fani obydwu cz?§ci mogg juz 
zaczgc si? cieszyc - prace nad najnowszg cz?scig sg w 
zaawansowanym stadium. W niepami?c odchodzi 
soczyscie kolorowa grafika 2D, akcja przenosi si? w 
nieco bardziej mroczne i klimatyczne srodowisko 3D. 
Zasadnicza formula jednak si? nie zmienila, a w trakcie 
naszych przygod odwiedzimy m.in. Prag?, Paryz, starg 
Angli? i Kongo, i mozemy spodziewab si?, ze tak 
doswiadczony w tej dziedzinie developer - REVOLUTION 
STUDIOS, uraczy nas niezwykle interesujgcg fabutg i 
ciekawymi, nowatorskimi rozwigzaniami (nie to, co np. 

SYBERIA). Gra 
na razie 
zostata 

zapowiedziana 
na PlayStation 
2, ale takze i 
inne platformy 
z pewnoscig 
doczekajg si? 
swojej wersji.D 
[kali] 





| "Glizdy" znow atakujg! 

Worms 3 







No i prosz? 
bardzo - 
jeszcze w 
tym roku 
otrzymamy 
najnowszg 
cz?S6 slynnej t 



0 



i - 



WORMS, 
serii ktorej 
sprzedaz na 
calym 
swiecie 
przekroczyla 
7 milionow 

| egzemplarzy! ACTIVISION doszto do porozumienia z 
developerami WORMS 3 (stary, dobry TEAM 17), dzi?ki 
czemu b?dzie wydawcg tej gry na konsole nowej generacji. 

Robaki b?dg teraz siad pozog? w srodowisku 3D, co 
| oczywiscie zdecydowanie wzbogaci t? jakze rajcowng 
rozgrywk?. Oczywiscie przejScie w 3D odb?dzie si? z 
petnym zachowaniem cartoonowego stylu grafiki i humoru. Na razie nie ujawniono zbyt wielu 
szczegdtow dotyczgcych samej rozgrywki, wiadomo jedynie, ze pojawig si? nowe pokr?cone bronie i 
power-upy, tak jak i nowe tryby gry. [kali] 




Producent: TEAM 17 
Data wydania: NIEZNANA 





Pigula... 

V Dlugo oczekiwana na europejskim 
' rynkuseriastarszych.tartszychgier 
na Xboxa w koncu wyigdowala na potkach 
sklepowych “krajow pi?tnastki". Znana w 
USA pod rtazwg “Platinum", w Europie 
otrzymala metk? "Xbox Classics" - 
wszystkie gry z tej kolekcji, w 
charakterystycznym pudelku. kosztujg 
rownowartosd 30 Euro. Oto pelna lista 
tytutow, ktore zadebiutowaty z dniem 1 1 
kwietnia: 



Amped Freestyle Snowboarding , 
Bu*y The Vampire Slayer 







(Microsott) 
. (Electronic Arts) 



Burnout 


(Acclaim) 


































Tony Hawk S Pro Skater 3 

Wreckless 


(Activision) 



Pod sam koniec kwietnia do serii dotgezy swietny snowboard od EA 
BIG, czyli SSX TRICKY, a w maju dwie gry ze swiata STAR WARS 
od LUCASa (OBI WAN oraz STARFIGHTER SE). [shi] 

^ Nie ukrywajmy, ze NINTENDO nie rozpieszcza posiadaezy 




debiutujgcg niebawem konwersjg BURNOUT 2 mitosnicy czterech 
kolek nie majg 
czegotu 
szukad.Tym 
bardziej 
intryguje i 
cieszy 

zapowiedz GT 
CUBE, 
tworzonego 
przez firm? 

MTO 

(splodzili m.in. 

GT ADVANCE 
na GBA), gry bardzo podobnej w wielu aspektach do AUTO 
MODELLISTY (PS2). Jest cel-shading, jest licencja na wozy. Tylko 
czy znajdzie si? miejsce chodby na krztyn? miodu? W KKW debiut 
jui 25 kwietnia, USA/Euro na razie nie powteirdzone. [shi] 

Dobrze wyglgdajgca gra akcji RTX RED ROCK z obozu 
L5H LUCASARTS zostala w przypadku GameCube' a 
skasowana z listy wydawniczej firmy i calkowicie wstrzymano jej 
developing. Nie podano zadnego powodu tej decyzji, co zwlaszcza 
w kontekscie mocno juz zaawansowanych prac daje do mydlenia. 
Wersja na drugiego Soniaka pojawi si? zgodnie z planem. [shi] 



PlayStation 




www. robson . pi 

' szukaj co miesi?cznej oferty promocyjnej na naszej stronie www.robson.pl 
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Jak 2 

@1 platformowa 
Naughty Dog 
wrzesien 2003 

O otwartym zakortczeniu JAK&DAXTER, 
ale wh fQmnym sukcesie, jaki odniosla 
0 wa§ja, mozna si? bylo spodziewac, ze 
sequel to jedynie kwestia czasu. No i 
• . czb8ow nastal, z czego zem rad i 
nocami wyj? do ksi?zyca, tylnq lapq drapiqc si? za 
Hem. (...) Na dobry poczqtek - szok: W tytule 
zabraklo Daxtera. Spokojna gtowa, w grze 
wystqpi... Jak twierdzi Jason Rubin - jeden z 
zalozycieli NAUGHTY DOG • decyzja taka zostata 
spowodowana faktem. iz wielu ludzi nie bylo w 
stanie zapami?tab petnego tytulu (???), a i testerzy 
postugiwali si? skrotem "Jak 2". Rubin zapewnia 
jednoczesnie, ze Daxter nadal b?dzie towarzyszyl 
Jakowi, dosiadajqc jego ramienia i prawiqc moraly, 
nie obejdzie si? rbwniez bez gagow na poziomie, 
jak i jego zawodow milosnych (przystawia si? do 
lasek, choc zawsze dostaje kosza;). Ale, ale... Tym 
razem Daxter b?dzie postaciq grywalnq (yeah!) - co 
prawda nie sq jeszcze znane szczegoty odnosnie 
tegoz patentu, mozna jednak dedukowac, iz b?dq to 
pomniejsze questy, zadna tarn krucjata. Nie wiem 
jak Ty, Czytelniku, ale ja podskakuj? z radosci. 

Po wskoczeniu do portalu (end-part), dwojka 
bohaterow zostaje przerzucona do odleglej 
przysztosci, do pos?pnej metropolii, zniszczonej i 
skorumpowanej przez kilka walczqcych w nlej 
frakcji. Najbardziej plugawa grupa klerowana jest 
przez cholemika zwanego Baronem. Po kilku 



godzinach od momentu 
teleportowania, straze Barona 
"puszkujq" Jaka, nie podajqc 
zadnego powodu. Jak poddawany 
jest eksperymentom - na jego ciele 
testowana jest energia Dark Eco 
(jej rbzne odmiany znane sq z 
"jedynki”). Niczym szczura 
doswiadczalnego, naukowcy 
torturujq Jaka. Z opresji wybawia 
go towarzysz z duetu - Daxter. Jaka 
ogamia ch?b zemsty na Baronie - i 
to wlaSnie ona jest motorem 
nap?dowym wydarzeri. Zaczyna si? 
jazda - zamiast znanego z "jedynki" 
grzecznego blondaska z z?bami do 
ziemi, b?dziesz kierowac 
poczynaniami zdrowo 
"wpienionego" kolesia, palajqcego 
nienawisciq, wr?cz niq kipiqcego. 
Pom-pom-pom... Tyle wystarczy 
odnosnie fabuly, czas przejsb do 
konkretow. Standardem w 
platformerach jest to, ze bohater 
zbiera power-upy. Jak, niczym 
zielonkawy Hulk ze stajni Marvel, 
b?dzie p?cznial i rozdawat razy 
mnlej wi?cej 5-krotnie silniejsze 
nizli w stanie "normalnym", 
doslownie miazdzac przeciwnikow 
(b?dqc w ryzach Dark Eco 
znacznie si? zmienia, przypomina- 
jqc nieco Yoshimitsu:). NAUGHTY 



DOG glosi, iz w rozgrywce sporo uwagi zostanie 
poswi?conej interakcji z otoczeniem - bohaterowie b?dq 
mogli rozmawiac z napotkanymi postaciami i uczyb si? 
od nich "tego i owego" Oak znam zycie, w zamian za 
wykonywane questy b?dq wpadab umiej?tnosci, or sth.), 
ale i korzystac z wszelkich znalezionych srodkow 
transportu (pojazdy nawiqzujqce charakterystykq do tych 
wyst?pujqcych w "jedynce" - antygrawitacyjne, przy czym 
b?dq ulegac zniszczeniom). To lubi?! Napotkawszy 
czlonkow undergroundowej organizacji “Metalheads", 
wystrzalowy duet nawiqzuje z niq wspolprac?, aczkolwiek 
zdarzy mu si? korelowac z "kolesiami spod ciemnej 
gwiazdy". W grze nie obejdzie si? bez gadzetow - Jak 
b?dzie dysponowac 4 spluwami, w dodatku, zgodnie z 
maksymq "znalezione - nie kradzione", po zdobyciu 
pukawki b?dzie jq dzierzyt do konca gry, a nie jedynie w 
okreslonej misji. I niczym rasowytwardziel, po podejsciu 



do przeciwnika b?dzie m6gl wyptacic mu kopa, 
ew. pociqgnqd kolbq przez leb. B?dziesz scigany 
przez straznikbw Barona pieszo, ale i - patent 
filmowy (vide ”5. Element") - w pojazdach, 
lawirujqc na "kilku poziomach" - cos a'la w grze 
NEW YORK RACE (PS2). Autorzy zapewniajq. 
ze JAK2 oferowac b?dzie ok. 80 pomniejszych 
misji i zapewni doskonatq zabaw? (w to nie 
wqtpi?) na ok. 25 - 30 godzin; zapewniajq przy 
okazji, iz tym razem nie b?dzie tak tatwo jak w 
J&D, co uznajq - bijqc si? w pierS - malutkim 
bl?dem. 

Majqc spory bagaz doswiadczert na garbie i 
stosownq wiedz? teoretycznq, juz teraz jestem 
sklonny ochrzcic JAK2 mianem najlepszego 
platformera br. Entuzjastow gatunku chyba nie 
musz? przekonywac, ze b?dzie to kawal dobrej 
roboty. Moze zadna tarn innowacyjna produkcja. 
ale IMPONUJACA i ZAJMUJACA, w dodatku 
okraszona na poziomie "g6ma polka" (engine 
dopasiony na maksa; na screenach widac 
POWER). Premiera w Stanach "pod koniec roku" 
(exclusive na Czarnul?), przy czym optymistycz- 
nie mozna zalozyb, iz b?dzie to m-c wrzesien. 
liihhaaaalllD [hiv] 



i... wskoczyli do teleportu 











rzeglgdajgc nasze redakcyjne. 
intemetowe forum, spotykam si? 
niekledy zzarzutem, ze 
podchodzimy do gier czasem zbyt 
asekuracyjnie, bez tej jakze 
potrzebnej w branzy iskry enluzjazmu. Otdz nie. 
Entuzjazm jest wskazany, owszem, ale tam 
gdzie naprawd? na to zastuguje, a nie w 
produkcjach z gatunku 'gra na szedd" czy tez 
"kapa, dobre do recenzji dla Playmana”. Wi?c 
co z tym entuzjazmem? Zapnijcie pasy, bo oto 
CAPCOM zszokowalo, rozwalilo na drobne 
kawaleczki, zmasakrowato i przy okazji 
udowodnito, ze przed drugim Soniakiem 
jeszcze wyjgtkowo pi?kny. dlugi zywot. KrOtko 
rndwigc: trzecia cz?dd ONIMUSHY. 



niebywale atrakcyjny ukierunkowano spraw? 
fabuly - powraca znany z czpsci pierwszej 
Akechi Samanosuke (w tej roli Takeshi 
Kaneshiro), ktdremu w grze wtdrowac bpdzie 
francuski kompan, Jacques Blanc, pod postacig 
samego Jeana Reno, aktora kojarzonego glownie 
z filmdw "Leon Zawodowiec" czy "Ronin" 
(nomen omen ten ostatni porusza tematyk? 
samurajow) (HIV: warto pami?tad o "Wasabi" - 
momentami jest cool!). Zerknijcie na zdjgcia, w 
grze Reno wyglgda niemal perfekcyjnie, skiny 
twarzy i budowa ciala dajg rad? nieprzeci?tnie. 
Obecnodd obu tak rdznych bohaterdw mobilizuje 
ponadto do tego, by napisad "po trzecie", wigzgce 
si? juz z samg rozgrywkg. 



ze obaj panowie si? nie znajg, majg calkowicie 
odmienne style walkl i dopiero w trakcie gry oba 
watki zaczng si? zaz?biad. 

CAPCOM na dzieri dzisiejszy twierdzi, ze b?dzie 
to ostatnia czpsc ONIMUSHY i chcg - m.in. z 
uwagi na ten fakt - by byta jak najbardziej wizualnie 
wypasiona. Promujgcy gr? material wideo nie 
szokuje wprawdzie wykonaniem, przy czym 
swietnie zrealizowano zwlaszcza wyglqd 
francuskiej stolicy. Duzo si? dzieje - miasto t?tni 
zyciem, jezdza cywilne samochody, po chodnikach 
spaceruja mieszkaricy. W chwili pojawienia si? 
demondw akcja nabiera tempa - ludzie uciekajg, sg 
efektowne podcigi. Daje po oczach miszmasz 
zdarzeri, bo z jednej strony uliczna strzelanina, 
policja, a z drugiej p?dzgcy po chodniku samuraj. 
Scenerie umiejscowione w Japonii nawigzujg do 
tych z dwdch poprzednich cz?sci, wyraznie jednak 
zyskalo najakosci otoczenie, znacznle wi?cej jest 
detali. Zresztg, sam oceri. Dodam jeszcze tylko, ze 



Wszelkim malkontentom mowi? od razu 
stanowcze NIE. to nie b?dzie tylko kolejny, nic 
nie wnoszgcy sequel. Powodow ku wysuni?ciu 
tej tezy jest co najmnlej kilka. Po pierwsze, 
zrezygnowano ostatecznie, o czym mdwilo si? 
juz kilka miesi?cy wstecz, z prerenderowanych 
tel - wszystko na rzecz trdjwymiarowego, 
polygonalnego srodowiska. Po drugie, w sposdb 



Akcja umiejscowiona zostala w dwoch 
wymiarach czasowych. Jako Samanosuke 
zasuwasz w roku 1 582 po feudalnej Japonii. 
Czamym charakterem stary znajomy Nobunaga 
Oda, a raczej kontrolowana przez niego pot?zna 
armia. Katany w ruch. ostra jatka podobna do tej 
z dwdch poprzednich cz?sci. I nagle zmiana 
klimatu, Francja, rok 2004. Pot?zne serie z 
karabindw maszynowych pod wiezq Eiffela, grad 
kul przy tuku Triumfalnym. Pojawia si? Blanc, 
francuski zofnierz starajgcy si? na wlasnq r?k? 
wyjadnid spraw? tajemniczych demondw 
Genma, ktore opanowafy Paryz i zabijajg 
sukcesywnie mieszkaricow. Cod niesamowite- 
go. Po cz?dci dlatego, ze tabula pozwala na 
przenikanie obu gtownych bohaterdw do kazdej z 
epok; czujecie motyw siania spustoszenia za 
pomoca karabinu w XVI wieku? I odwrotnie: 
japoriskie miecze dzierzone przez Samanosuke 
w walce z francuskg policjg. Smaku dodaje fakt, 



ruchy/animacja Samanosuke oraz Blanca sg 
po prostu pierwszej klasy, Motion Capture z 
udziatem aktordw Kaneshiro i Reno to 
znakomity pomyst. A ze ta gra ma wiele 
dobrych pomysldw, zwyczajnie moze 
zarzgdzic.D [shiva] 
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Koso: Yuna zgrabnie godzi skomplikowany uklad taneczny z wokalem, 
dynamiczny J-pop zdaje sip wspotgrac z pozostajqcq w tanecznym 
amoku widowniq. W mipdzyczasie, niemal niezauwazenie, Rikku i Paine 
piorq po mordach kilku pilnujqcych koncertu straznikow. Jeszcze chwila 
rozkoszy dla oczu i animacja dobiega korica. Rozpoczyna sip pierwsza 
walka. Z jednej strony Rikku i Paine. Z drugiej... Yuna. Za testowanie gry 
wziplismy sip solidnie. Na dziesiqtkach kartek wydruk translacji 
dialogdw, co rusz konfrontowanie pojawiajqcych sip na ekranie japonskich znakow z 
ttumaczeniem zawartym w skryptach. Ba, Pablo specjalnie na okazjp tegoz mini-preview 
zaopatrzyt sip w trzy stowniki japonskie. 



Pablo: FFX-2 jest grq, na ktorq czekatem od momentu zobaczenia filmiku z japonskiej wersji 
FFX INTERNATIONAL. Animacja pokazywala wydarzenia po unicestwieniu Sina i Yu Yevona, 
gdzie wyraznie byta pokazana twarz Tidusa na nagraniu na Sferze. Od tego momentu 
szukalem kazdego newsa, strzppka informacji o tym tytule. I wreszcie stalo sip - w polowie 
marca Japoiiczycy mieli swoje swipto. Co dalej z osiq fabularnq?,,Poczatkowo glownym 
motywem jest rywalizacja dwoch grup poszukiwaczy Sfer - YuRiW^czyli naszej trajki 



Koso: A owszem, niezly:). Fabula, choc poczqtkowo moze sip wydawac, iz 
podwipcono jq na ottarzu szybkiej akcjl, stopniowo sip rozwija. Po pokonaniu Sina 
w FFX, Spira otwarla sip na technikp, maszyny. Eternal Calm sprawil, ze jednosc 
i ludzka solidamosc staje sip mrzonkq. Dokonala sip religijna schizma. To 
wszystko widac w tie poczynari Yuny i reszty. Podobnie jak, slabo z poczqtku 
zarysowany, wqtek Tidusa. 

Pablo: Tyle ze Tidusa mozemy oglqdad jedynie dzipki odtwarzajqcym 
wydarzenia z przesztosci Sferom. Tymczasem na G6rze Gagazet czy w Besaid 
spotkamy innych znajomych z FFX i dowiemy sip, co przez te lata pozmieniato w 
ich zyciu (Wakka i Lulu sq malzertstwem, Kimahri dowodzi plemieniem Ronso). 
Niemal od poczqtku mamy dostpp do calej mapki, co powoduje ze fabula, ktora 
jest podzielona na tzw. Story Levele, schodzi na dalszy plan, podczas gdy my 
bawimy sip w radosnq eksploracjp nowych-starych miejsc wykonujqc (lub nie) 
zadania dodatkowe, ktdrych ilosd powala. 

Koso: Owszem, ilodd side-quest6w jest, powiedzialbym, mocno "niefajnalo- 
wa":). Poczynajqc od standardowego wykoszenia jakiegos bossa, poprzez 
zadanie dotarcia do jakiegos miejsca (tu uwaga dla ortodoksow - sekwencje 
"skakane" nie sq zbyt czpste - ot, taki sporadyczny przerywnik), czysto 
pacyfistyczne misje jak rozdawanie promocyjnych balonikdw przechodniom w 
Luca (Yuna w przebraniu Moogle'a!) czy odnajdywanie czlonkow zespotu 
folklorystycznego, skohczywszy na levelach strzelankowych. Co ciekawe, przy 
takim zrdznicowaniu zadah FFX-2 wcale nie traci charakteru serii. Zresztq 
wykonywanie side-questow jest obligatoryjne - inna sprawa, ze tylko dzipki nim 
mozna zdobyc unikatowe przedmioty i odpowiednio dopakowac postacie. 



■ Nowy oboz w miejstu gdzie Al Bhed i Yevonici 
sprzymierzyli sip przeciw Sinowi (FFX). Teraz ma 
lu bazp Youth Alliance, nowa grupa walczqca z 
New Yevons. 



Pablo: Wielkq radochp sprawia rdwniez 
wyszukiwanie zmian, jakim ulegty poszczegolne 
lokacje (np. Kilika). Wielkq niespodziankq jest 
tez fakt, iz nie ma tradycyjnej dla serii liniowodci 
- gra ma 5 zakortczen i opcjp Game+ aby bawid 
sip ponownie, ze wszystkimi rzeczami, ktore do 
tej pory zdobyliSmy. Na potrzeby FFX-2 
stworzono takze od podstaw nowy, rewelacyjny 
system walki, umiejptnosci i profesji. 

Koso: Nie ma Sphere Grid, nie ma dziesiqtek 



▼ A oto menu profesji. Jesl ich w sumie 14 plus po jednej specjolnej dla kazdej 
panny. Oprocz slandardowych typu Warrior, Black Mage czy Thief, dochodzq nowe, 
np. Gunner, Magic Shooter, Mascot ay Animal Trainer. Brzmi niezle? 



m 



a Result Plate - nowy wynalazek w FINALu. Na 
Result Plate umieszcza sip wybrane profesje, a 
potent w wake mozesz je zmieniac, ale tylko na 
te, ktore umiescifes na wyekwipowanej Result 
Plate oraz tylko na profesjp sqsiadujqcq z Iq, z 
klorej aktualnie korzystales. Jesli (patrz screen) 
chcialbys zmienic profesjp z Black Mage (po 
lewej, srodek) na Thief (po prawej, srodek) - 
najpierw czeka 0? morph w jednq z trzech 
innych, pofqczonych z Thiefem. Proste, prawda? 
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broni i zbroi. Z 
przedmiot6w-poza 
tradycyjnymi Itemami (tu 
ciekawostka - nie ma 
przedmiotow typu Tent!) 
pozostatyjedynie 



posta 

cechq systemu FFX-2 sq profesje 
(motyw zaczerpnipty z FINAL 
FANTASY V - a system w tym tytule 
uwaza sip do dzi£ jako jeden z 
najlepszych, choc nie do konca 
wykorzystany). P6ki co udalo i 
I sip zdobyd ich kilkanascie (m. 

Gunner. Black Mag, White Mag, 

Soldier, Samurai...). Kazdy z 
zawodow ma szereg umiejptnosci 
przeznaczonych tylko i wylqcznie c 
niego. Pozostawaniew jednej "skorze" 
powoduje wzrost procentowy integracji 
postaci z profesjp, dzipki czemu postac 
zdobywa coraz to nowe, charakterystyczne 
dla danego zawodu zdolnosci. Profesje 
mozna zmieniac w trakcie walki (zajmuje to 
turp, zmieniajq sip tez, oprdcz llstwy 
polecert, atrybuty i statystyki postaci). 

Pablo: Poza praktycznym celem zmiany 
profesji w czasie walki, mozna to rabid dla 
czystej przyjemnosci. Orgia kolordw jaka 
towarzyszy przemianie i pomyslowodc 
zrealizowania zaslugujq na uznanie. 
Niestety, ilosd profesji w jakie mozna sip 
zmieniad w czasie walki jest dciSle 
ograniczona, a zalezy od tego, jakie i ile 
profesji zmiescites na wyekwipowa- 
nym wczedniej Result Plate... 

Koso: ...czyli “planszy” z pustymi 
slotami, w ktorych umieszcza sip ikony 
symbolizujqce profesje. Ilosd owych 
slotdw jest ograniczona, co wiqze sip z 
faktem, iz kazda z postaci w danej chwili 
ma dostpp jedynie do kilku zawodow. 

Rzecz jasna ukfad ikon na Result Plate 
mozna dowolnie zmieniad, zresztq 
samych "talerzy” jest dostatecznie 
wiele, by dobrad idealnq dla danej 
postaci konfiguracjp. 









Nie, nie, nie. Nie podejmiemy si? oceniania FFX-2 na podstawie jego japoriskiej wersji. Niemniej 
pewnym mozna bye jednego - to nie jest gra na "dyszk?". Inna sprawa, ze ten tytut jako jeden z 
niewielu ma szans? na not? niewiele nizszg... 






Pablo: Oprdcz profesji, na niektorych 
RP znajdujemy specjalne zdolnosci, 
ktdre aktywujg si? dopiero kiedy postad 
"przejdzie" przeztzw. "trigger” danego 
skills (tylko w ten sposob mozna rzucid 
Ultim? czy Holy). Jednak przemiany to 
nie ostatnia nowosc podezas walki. 
Kazda akeja taduje si? inaezej, mozna w 
czasie tadowania Darkside (zdolnosc 
Dark Knighta) nawet trzy razy okrasc 
przeciwnika. 

Koso: Az dziw, ze nikt na to nie wpadl 
wczesniejl W praktyce sprawdza si? to 
wysmienicie. Wybranie zwyktego ataku 
fizyeznego sprawia, iz kolejny pasek 
, odmierzajqcy czas nast?pnej tury jest 
stosunkowo krotki, natomiast 
odpalenie jakiejs specjalnej zdolnosci 
znaeznie 6w pasek wydtuza. 
Dodatkowo, niektdrych czarow (np. 
leczqcych) nie da si? rzucid od 
i - by to zrobic, trzeba 
przeczekac "nabicie sip" 
jeszcze jednego paska 
energii. Brzmi to moze 
zawile, ale meandry 
systemu "lyka" si? 
dose szybko. Jakby bylo 
jeszcze tego malo, walka 
, znaeznie zyskata na 
R dynamice. Przede 
I wszystkim, nalezy caty 
czas kontrolowac 
wydarzenia na polu bitwy. 
Odpalone jeden po drugim 
ataki postaci Iqczq si? w 
specjalne chainy potpgujqce 
rozmiar zadawanych obrazeri. 
Bardzo cz?sto zdarzajq si? tez 
sytuaeje. gdy wystana do ataku 
postac trafia w proznip pozostalq 
po zlikwidowanym dostownie 
ulamek sekundy wczesniej 
przeciwniku. W FFX-2 nie ma 
schematycznego “jeden atak 
naraz". Jednoczesnie 
wyprowadzanych moze byd 
wiele atakow, nasza postad i 
rywal mogq spotkac si? w 
potowie drogi i wymienid 



Pablo: Jest to fajne, bo dodaje 
realizmu, poza tym musimy 
si? liezyd z tym, ze 
spacyfikujq nam postad 
zanim wykona jakid 
mega-kozacki super 
atak, ktory ma zabic 



wszystkich na ekranie. Co do 
tych atakow, nie napalajeie si?, 
gdyz dost?pne sq one dopiero po 
nauezeniu si? wczedniejszych 
zdolnosci, a te kosztujq 
odpowiednio duzo Ability Points. 
Zdobywanie AP rdzni si? nieco od 
zwyklych punktow doswiadeze- 
nia. Uzyskujemy je bowiem za 
udan? akcj? w danej profesji (np. 
jako Thief ukradniemy przedmiot 
badz kas?). Zwykly atak nie 
powoduje przyrostu AP - 
wyjatkiem jest profesja Dark 
Knighta, w ktorej duzo czasu 
zajmuje wyprowadzanie atakdw. 
Osobno dostajemy takze AP za 
zwyci?stwo w walce. Jesli jest to 
zwykta, losowa walka, nie ma si? 
co spodziewac wi?cej niz jednego 
punkeika, ale gdy wtasnie padl 
jakis wielki madafaka, to czeka 
nas niezly dopaf w postaci 
punktow umiej?tnosci. 

Koso: Jedli chodzi o wrazenia 
wizualne, to rzecz jasna nalezy 
zapomniec o jakimkolwiek 
przetomie. FFX ustawif 
poprzeczk? dostateeznie wysoko. 
Na pewno wi?ksze wrazenie 
w FFX-2 robi pole walki. 
Cudowne sq przemiany profesji 
bohaterek (inna sprawa, iz 
przypominajq mi wtedy 
"Czarodziejk? z Ksi?zyca":). 

Pablo: Tja, jest to jedyne 
porownanie jakie si? nasuwa, 
aezkolwiek mozna zmienid 
zdanie po obejrzeniu przemian w 
Samuraia czy Dark Knighta. 
Podezas przemiany w tego 
pierwszego ekran si? sciemnia, 
spadajq platki wisni, a po chwili 
cisz? przerywa ci?cie katany. Z 
kolei animaeja Dark Knighta to 
majstersztyk. Pami?tacie otchtari 
z jakiej w FFX wyfanlala si? 
Anima? Tutaj mamy cod 
podobnego, z krwisto-czamej 
rany w ziemi wychodzi postad 
ociekajqca przez chwil? krwiq, 
pomagajqc sobie r?kami w 
podniesieniu si? z kl?czek. 
Generalnie grafika stoi na 
wysokim poziomie, jedynie 
momentami mozna doswiadezyd 
lekkiego zwolnienia animaeji 
(sporadyeznie). 



Koso: Co zas si? tyezy warstwy dzwi?kowej, to odsyfamy do "Muzyki 
Gracza", gdzie Mazur zrecenzowal sciezk? dzwi?kowq towarzyszqcq 
FFX-2. Nadmieni? jeno, iz czuj? pewien niedosyt w tym temacie - trzem 
genialnym utworom towarzyszq kawalki mieme, rzeklbym - 
jarmarezne, nijak przystajqce do stylu wylansowanego przez Nobuo 
Uematsu. 

Pablo: Moze jest to spowodowane faktem, ze gra jest utrzymana w 
nieco innym klimacie. Nie ma tej atmosfery zaszczucia, jest Eternal 
Calm, spokoj, niemal sielanka. Dlatego tlo muzyezne jest takie, a nie 
inne. Dziwny J-pop towarzyszy nam dlugo, pozniej jednak kawalek 
zwiqzany z Dark Aeonami wynagradza wszystko. 

Koso: Oceniajqc FFX-2 trudno wykr?cid si? sianem rzucajqc oklepane 
"FINAL to FINAL". Bo to najbardziej "niefajnalowy z fajnali" - precedens 
bycia sequelem obowiqzuje. Ci?zar gry przeniesiono z fabuty na akcj? 



(chod znajdq si? malkontenci, ktdrzy na FFX 
narzekali z powodu przydlugawych przerywnikdw, 
a na FFX-2 b?dq narzekad z powodu ich braku), co 
mi nie pnzeszkadzalo. Czy b?dzie przeszkadzac 
Tobie, Drogi Czytelniku - "siem okaze”.n 
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igdy nie mow, ze 
wiesz co jest 
dookola... Nigdy nie 
miej pewnosci, ze 
nastppny dzien 

przywita Ci? blaskiem stonca... 
Nigdy nie daj sip zwiesd 
przekonaniu, ze robisz cos 
bezkarnie... Ono jest blisko. 
Patrzy. Jest swiadkiem. 

Zawsze Ci? dosipgnie. A wtedy 
nie bpdzie juz dla Ciebie 
spokoju... Przyjdzie czas 
Rozstrzygnipc. Czas trawionej 
brudem krwi. Czas scian 
pulsujqcych od ludzkiego 
mipsa... I znow poturlajq sie 
gtowy po dwiezutkim zwirze. 
Silent Hill Ci? znajdzie. 

Europa i szybkie tempo 
wydania. Tym juz na wstppie 
zaskakuje KONAMI. Trzecia 
czpsc ich legendarnego horroru 
uderzy, i tu uwaga: najpierw w 
Europie, doktadnie 30 maja. Nie 
wiem o co chodzi, ale tak si? 
sktada, ze wtasnie tego dnia 
mam urodziny... Lepszego 
prezentu chyba nie moglbym 
sobie wymyslic - oczywiscie 
pomijajqc fakt, ze juz miatem 
przyjemnosd testowad nowy 
produkt japoriskiego develope- 
ra. Produkt wyglqdajqcy na w 
petni skohczony, bye moze 
poddawany w chwili obecnej 
minimalnym retuszom - 
nalezatby dodac. Stqd wstppna 
recenzja. 

Odetchnqtem. SILENT HILL 3 
wciqz ma w sobie niesamowity 
mrok, potpznq, destrukcyjnq 
‘sit?. Zrobiono go w stosunkowo 
krotkim czasie i nie ma co 
ukrywad - momenta’mi da si? to 
wyraznie odezud (brak 
oryginalnosci). Niemniej klimat 
brudu, ohydy, a przede 
wszystkim paralizujqcego 
strachu znakomicie kontynuuje 
tradycj? serii. Kontynuuje jq 
takze Heather, bohaterka gry. 




Babeczka ma cod ze swoich 
zmpczonych, bladych, mpskich 
odpowiednikow, ktorzy 
nappdzali wir wydarzen dwoch 
poprzednich czpsci. W jej 
dziewczpcej twarzy kryje si? 
cos niepokojqcego, cos z 
granicy mroku... Tradycyjnie 
wokdl niej zaczynajq si? dziad 
niewyttumaczalne rzeezy, ona 
sama cierpi zas na dziwnq 
amnezj?... Pojawia si? tez 
Claudia - kobieta przywodzqca 
na mysl religijng tanatyezk?, 



Sptywojqce brudem sciany, cielska o sprzecznych 
z noturq ksztaltach, mrok kryjqcy w qtpbi cos o 
wiele bordziej potwornego... Wszyscy fani serii z 
pewnosciq poezuli sip jak w domu. 



■ Chory, pokr?cony, pelen 
makabrycznych polqczeii migsa i 
stalowych elementow. Taki zawsze by} 
design SILENT HILL 





Sztzegolowost postaci rozwala. 
zebity kolezka wyglqda niezle, ale w 
:cji jakos nie robi miozdzqcego 
azenia. 






wrzucajqca w fabul? 
tajemnicze wqtki 
Wielkiego Oczyszczenia. 
Konfrontacja, w ktorg 
wchodzi jeszcze 
podstarzaty detektyw, 
prowadzi brutalnq, 
zakr?conq sciezkq... 
Perspektywa wydarzen 
potrafi czasem bye 
zaskakujqca. 

Zmieniono proporeje 
rozgrywki. I przyznam, ze 



to mnie dosd martwi. 
Trzecia cz?.sd Wzgorza 
Martwej Ciszy (tiumaeze- 
nie w ramach akcji: "a 
czemu by nie?!”) stala si? 
bowiem rqbankq z 
elementami kombinowania, 
tracqc bardziej ztozone 
wqtki przygodowe. Wi?cej 
tutaj sekcji pokroju: 

"znajdz drog? przez 
korytarze peine glodnych, 
dziwnie zdeformowanych 
cielsk" niz zagadek 
logicznych, Miejscami zbyt 
dosadnie widac, ze w ten 
sposob starano si? 
wydluzyd czas gry. 
n.«is7orn, stworzono je z 
klimatem i z pewnosciq 
poczujesz si? przytloczo- 
ny. zaszczuty wtasnym 
strachem, ale ukladanie 
ksiqzek na polce, by 
bazgroly na ich grzbietach 
tworzyly kod do zamka. 
rozpieranie windy 
samochodowym 
podnosnikiem, czy 
uruchamianie pompy 
zdobytym wczesniej 
paliwem nie tworzq dla 
nich odpowiedniej 
przeciwwagi. Szczerze 




mowiqc, elementy logiezne 
SH3 stanowiq zaledwie 
popluczyny po zagadkach z 
dwdeh pierwszych cz?dci. 

Dokqd zaprowadzq Ci? 
odrapane, peine nieprzetlu- 
maczalnych skowytow 
lokaeje? Nie, nie mam 
zamiaru Ci zdradzac. 
Przedstawi? jedynie 
przedsmak, co czeka kogos 
wskakujqcego w odm?ty 
tego koszmaru. Zaczynasz 
w jasnym centrum 
handlowym (niezle wyglqda 
mur porosni?ty zielonymi 
pnqczami). Krotka chwila i 
widzisz je w wersji 
oblepionej rdzq, brudem i 
krwiq. Sklep pelen wypiekdw 
czy stoisko z ksiqzkami 
cieszq ilosciq szczegolow. 
Przedrzesz si? przez 
zdewastowane wystawy, by 
zahaezyd o restauracj? ze 
swiezo przypieczonym 
pieskiem (nie wiem czy nikt 
si? nie zorientowal, ale 
kwestia Heather pytajqcej 
na jego widok: “Kto i po co 
mogl ugotowad cos 
takiego?" wypada komieznie, 
jesli wezmie si? pod uwag? 
takt, ze gr? stworzyli 
Azjaci). Pozniej .wchodzi, 
wielokrotnie oplsywana, 
staeja metra.z bardzo 
klimatyeznq podrdzq 
pociqgiem (efekt mroku i 
pasow dwiatla przelatujq- 
cych przez wagon daje po 
oczach!). A co powiesz na 
wqskie, betonowe korytarze 
nieodparcie kojarzqce si? z 
bunkrami hitlerowcow? 




Po dtuzszej wyprawie 
natrafisz takze na dcieki z 
rewelacyjnie wykonanq, 
brudnq, falujqcq wodq czy 
budynki jakiejs firmy bpdqce 
aktualnie w rozpadzie/ 
niedokonczonych fazach 
remontu. Zawalone, peine 
gruzu pokoje dwietnie 
kontrastujq z uderzajqcq 
nagle, Idniqcq salq petnq 
bialych manekinow (znow 
nawiqzanie). Zalapato si? 
nawet wesole miasteezko z 
drugiego SH, wlqczajqc w to 
ociekajqcq krwiq, dzieci?cq 
karuzel?. Jak i dlaczego? - o 
tym dowiesz si? z gry (na jej 
samym poczqtku i gdzies 
grubo po ponad polowie, zeby 
bylo ciekawiej). Trzeba 
przyznac, ze miejscami 
teksttwy, udaly si? KONAMI 
nad wyraz dobrze. 

Przyglqdajqc si? stronie 
technicznej SH3 mozna 
wyldpad dpore usprawnlenia. 
Cieszy glownie system 
generujqcy duzo bardziej 
zaawansowane cienie. Pod 
wplywem latarki Heather 
zaczynajq si? wyginad, 
tworzqc na podlodze i 
dcianach zlowieszczy & 
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GRYWALNOSC: 



> balet. Do tego wrzucono np. 

system wiatrakow rozbijajqcych 
ciepte, pomarariczowe swiatto z 
dworu, czy efekty pokroju drobinek 
spadajgcych do m?tnej wody i 
plynqcych z jej nurtem, ewentualnie 
obtokow pary unoszqcych si? nad 
ziemi^. Podciagni?to takze modele 
postaci. ktore w grze prezentuja si? 
szczegotowo, a w filmikach po 
prostu robiq Ci solidne ku-ku (zwroc 
uwag? na wtosy czy faktur? skory). 
Zawodowstwo. 



coS o dziwnym zapachu 
przypominajgcym swqd 
palonego mi?sa. na 6cianach 
dostrzezesz 6lady chirurgii z 
gatunku: "pilq i bez 
znieczulenia”, a do tego obok 
lezg popakowane w worki 
“odpadki"... Kto miat 
przyjemnosc zetknqc si? z 
koszmarnie okaleczonymi, 
sadystycznie unieruchomio- 
nymi osobnikami w drugim 
SH, z pewnoscig usmiechnie 
si?, wylapujqc nawiqzanie. 



■ Nie mogto 
zabroknqc 
beztroskiego 
wymachiwonio gaz- 
rurkq! Nowosciq 
jest chwilowy blok 
przy pomoty 
trzymanego 
narzqdzia. 



■ Wprawdzie widat schematy w konstrukcji 
pomieszczen, ale zdarzajq naprawd? swietnie 
wykonane (i oteksturowane) lokacje. 



Dzwi?ki tworzqce tto muzyczne 
kompletnie zabijg w Tobie resztki 
poczucia pewnoSci. Dopieszczajq i 
tak juz przegi?ty, ci?zki klimat. 
Wyobraz sobie. ze idziesz wtasnie 
ciasnym. betonowym korytarzem, by 
za chwil? ustyszec jakies dudnienia, 
co£ co przypomina gi?cie stali, 
ci?zki tomot - stlumiony, jakby 
dochodzqcy gdzies z gt?bi... Ale co 
moze bye pod Toba? Przeciez i tak 
schodzites tutaj dobrych kilkadzie- 
siqt metrow pod poziom ulic! Za 
chwil? znajdujesz drabin? prowadza- 
ca w dot. Id? o zaktad, ze chwil? 
postoisz, zanim zdecydujesz si? 
wkroczyb w ciemnq otchtah... Twoje 
uszy b?dq tez katowane przerazli- 
wymi rykami, czyms tgczqcym w 



Moja wst?pna wizyta w 
trzecim Wzgorzu Martwej 
Ciszy kolejny raz (chob 
myslalem. ze juz nie da rady) 
mocno weszla mi w glow?. 
Wprawdzie nie uciekn? od 
wniosku, ze ekipa z KONAMI 
bardziej postawita na 
jakiekolwiek nowosci w 
zakresie oprawy, niz w 
merytoryeznej cz?sci gry, ale 
co tarn... Na razie nie jest to 
wad^. bowiem opowiesc 
Heather pochtania niezwykle 
ostrym klimatem (mimo 
tradycyjnych, infantylnych 
dialogow). Kolejnej cz?sci 
zrobionej na tej samej 
zasadzie, bez zmian w 
rozgrywee, jednak nie 
przelkn?... Trzeci SH 
definitywnie dookresla i syci 
moj gtod, powstaty po 



sobie bulgot starej rury kanalizacyj-i 
nej. wizg pity tarczowej i chrobotai 
nie insektow... A to wszystko w f 
produkeie, ktorego tytut tworzy / 
wyraz SILENT. Ironia. 



Zdecydowanie 
podciggnieto system 
deni, jakie powstajq 



jakie powstajq 
, iptywem 
swiatta latarki. 
Wprawdzie nie jest 
to jeszcze SPLINTER 
CELL, ale i tak 
prezentujq sie 
zaskakujqco dobrze. 



Niestety, maszkary ktore dane mi 
byto tutaj zobaezye. nie zawsze 
majq w sobie potenejalu znany z 
"dwbjki". Psy z rozszczepionymi 
pyskami, petne ran i bandazy, 
dwunozne koszmarki z ogonami. 
wreszeie gigantyezny robal z ludzk? 
szcz?k? - troch? to zbyt proste, 
chciatoby si? powiedziec: normalne, 
jak na t? seri?. Z kolei wielki 
kolezka ze stupami mi?cha zamiast 
rqk. czy wirujqcy, insektopodobny 
mutant przebity stalowym pr?tem sq 
zbyt tatwi do wymanewrowania, nie 
budzgc nalezytej grozy. Na 
szcz?£cie sytuacj? ratuje lekko 
gnijgcy grubas. ktory bezwtadnie 
lezy na ziemi, na Tw6j widok 
raptownie podnoszac si? i 



rozwaleniu wyprawy Jamesa 
Sunderlanda. Z grywalnego 
punktu widzenia jest jego 
dopelnieniem. Nie powala 
wi?c czyms odkrywczym, ale 
swietnie przedtuza zywot- 
no$c serii. To tyle. Z 
koiicowym, wigzgeym 
wnioskiem poczekam na 
wersj? sklepow^ - pod koniec 
maja.D 



pokraeznie biegnqc. Jego 
opuchni?te cielsko wyglqda, 
jakby z kazdej strony byt 
wielokrotnie uderzany. a gtowa 
zapadta si? w barki - jest ohydny. 
zapewniam. W podobnych. 
odpychajacych klimatach 
utrzymano tez kolezkow 
tazqcych po sufitach. czajacych 
si? za siatkami. nienaturalnie 
drgajqcych glowami. Heather 
szlachtuj^ca ich samurajskim 
mieczem (jest tez nabijana 
kolcami. ci?zka bulawa!) wydaje 
si? oddawac im przystug?. 



Nowy SH ma kilka bardziej 
mocarnych, sympatycznych 
motywbw. Wezmy jeden... W 
pewnym momencie dotrzesz do 
miejsca petnego dziwnych klatek. 
urzadzert do kr?powania ludzi. 
Wszystko jest puste, naokoto 
§lady krwi. Heather mowi tutaj 



■ Woda reglistycznie faluje. 
a spadajqcy z gory brud 
zalamuje povvierzchni? i 
plynie z nurtem. 
Sugestywny efekt. 



PLUS Y 


MINUSY 


▲ tiqiki klimat 
A efekty deni i wody 
A wykonanie postaci 


T ziedukowanie zogodek 

▼ brok nawosd 

▼ wciqz inlontylnosc w dialogocb 


i : 1 ■■■■ | ItUSItlK D.Dj 





dziedzina: ogolno-arcadowo-wyscigowa 



sciera@psxextr 



Sciera 



aktualnie meczy: Soul Calibur 2, Metroid Prime, Amplitude 

0 ponowie lo sip kfppujq. Skoro juz mojq podpisone umowy, to aemu nie idg no calosc? No, przeciez silniki przyzwyczojq 
sip do wszystkiego; rzepo, szaaw, sojo ay nawel ten rzepok. A skoro rzepok jest loki dobry, to aemu nie ucieroc go do 
bokow w stosunku 1:1 z benzyng? Wojno? No josne, wszysty przeciez domogoli sip wojny, no i Ron Prezydenl w koricu ulegi. 
A w primo oprilis slortuje NFZ - spodkobietto Kosy Choryth, ktoro upodio, bo chorzy nie mojg pneciez kosy. To jest Polsko! 
Stotystyany Polak, np. loki GOPA, to Tyka kazdy kit:). Wtosnie wpodt do Redokcji i podsuwojqc mi przed nos moj 
"W(y)st?pniok" (z ubiegiego miesigto) spytoi, ay nie mozna by kupk PS2 POCKET no nogrodp w tumieju PRO EVO SOCCER 
2. Ech, GOPA, nie podejrzewolem Ciebie, ze iykosz lokie kily. Waoroj dzwonil pan ze storji benzynowej, na ktorej 
niezodowolony klienl zrobii mu aferp z powodu wybrakowonego egzemploao PE - bez retenzji GT4. Pozdrowiam. 

W payszlym roku "prima oprilis" nie bpdzie. A co do EP4 • lo nie byl kit, lyie ze wtigz rozwozamy propozycje na Pomoau. 
Tymaosem procujemy nod turniejem w Opolu. GomeCube zaagdzii! Pa.O 

Najbardziej wkurzajacy boss: kohcowibossowiew Star Fox (S»€S) 



/Sziedzina: sportowe 



die ludzi z soli i z boiska pay Bulgarskiej. (...) No poaglku kwielnio mini miejsee w Katowkoch tumiej PE52. Pominp milaeniem 
mojg fololng skuleanosc (dwo mecze "flopitem" po 0:1 mimo paewogi w slaoiorh 7:1; oho, nie musieie mnie pnepraszae 
jak ze mng wygrywarie:), jednakze (hciofem wtym miejsru pochwolit inkjotyw? orgonizolorow - oby wipcej takich lurniejow! 
(...) Z cyklu "Cytot miesigco": "Rer""ona anologio!" - moj kumpel (nie zodziololo mu gatka anologowo na podzie). Buhoha! 
(...) Sg sytuorje, w kloryrh zwieroae mimowolnie puszaojg. Po dwoeh doboth bez snu wyruszylismy z Mazurem na dwoaec, 
by lorn skonlemplowar ksigzkp pi. "Not Koso”. Jokze niesmoany zart...D [koso] 

Najbardziej wkurza)acy boss: "diabetek" z SHEEP, DOG & WOLF; Sciera:) 



GDZIE SIE PODZIAtY 
TAMTEPRYWATKI... 



dziedzina: gl. wyscigi i platformowki 



■ Posluchajcie. dzieci... Byty sobie kiedys takie popierdot- 
kowate gierki - nazywano je eRPeGami. Byly rozne ich 
rodzaje - do wyboru, do koloru, odmian byto od cholery i 
H jeszcze troche. Byiy sobie takie, do ktbrych potrzeba 
byto tylko wyobrazni, byty tez takie z kartami, i takie w 
ktorych chodzilo o prowadzenie armii pomalowanych figurek. Po- 
wiedzmy sobie szczerze, dla kogos kto nie wiedziat o co chodzi, byt 
to zbior farmazonbw i stek bzdur. Ale na bwiecie oprbcz gier RPG 
istniato pare innych rzeczy. Na przyktad grubasy z cygarami w 
gebach. Takie grubasy, ktore zamiast mozgu miaty kasy fiskalne. No 
i te grubasy wymyslity sobie w tych swoich matych gtowkach, ze 
nawet na takich, wydawatoby sie pierdotach, mozna zbib catkiem 
nieztg kabze. Grubasy podrapaty sie wiec w lyse, spocone tepetyny 
i zabraty sie do roboty. W ten oto sposbb gry RPG pojawity sie na 
kompach, a co za tym idzie - na konsolach. Problem z konsolami 
polegat jednak na tym, ze tylko mate skobnookie ludziki - i nikt poza 
nimi - zrozumiaty o co chodzi grubasom i zaczety w te gry grab. 
Grubasy nie byty do korica zadowolone z obrotu sprawy. Drapaty sie 
nerwowo i mowity do siebie: "Heh, heh, nie no, fajnie, mate brzydale 
tyknety nasz pomyst, ale co z resztq? 1 '. No i poczety kombinowab, 
jak tu podbib reszte swiata... 



hiv@psxextr 



aktualnie meczy: SC2, Metroid P., Def Jam V., Midnight Club 2 



szego dnio kolendorzowej wiosny, o godz. 21:02. Woigty 3,5 kg i mierzgcy 54 on urwis, 

Kothom Wos, Agnieszko i Kotpae, korhom Wos ponod wszyslko (nawel bardziej niz 
lowony, z pomocg komposu ustowitem sip no pofnoc i pierdngtem w tym kierunku lok 
n i mom syno! Hu-hu-hu!!! Folo zo miesigc... (...) SARS, Ty lepiej nie fikoj! Mom dla 
■ 0773H (klos rozszyfruje?). Tytutem dygresp: Jedyne to Frontja doto swialu dobrego, 
IBUR 2 • dla mnie obsolutno bombo alomowo! liihooao!!! (...) "Reoklywotjo" juz na 
izyslkith fonow Jelo U: ofkoz zogrot on w filmie "Romeo musi umnec", o nie "Romeo 
nru PE:). Sorosy, "glupowka" data o sobie znoc, htehte! (...) Shivo, dzipki zo "20- 



Najbardziej wkurzajecyboss: wvryscigadizdwukrotnieszybszymi ipotezniejszymi furani! 



/ Sziedzina: wsio, procz RPG 



Shiva 



aktualnie meczy: ISS3, PES2, , Metroid P., SC2 



Reszta swiata nie byta taka "tatwa", jak mate zofte ludziki i grubasy, 
czerwone ludziki 



musiaty sporo ttuszczu zuzyc zeby biate, czarne 
tez zaczety grab w RPG. Tak czy inaczej, jakis grubas wpadt na 
pomyst, ze na pewno cafy bwiat padnie na kolana przed jakims 
bwokiem z zbttymi herami, co to na imie bedzie miat Cloud. Nie 
pomylit sie-- Nagle okazato sie, ze eRPeGi s^ cool, ekstra i w ogole. 
Szara konsola wydata na swiatto dzienne mase znakomitych tytutbw 
w tym gatunku i dokonata rewolucji, jebli chodzi o postrzeganie 
eRPeGow przez konsolowych Graczy w Europie i Stanach. Nizej 
podpisany (zwany Dziadem, menelem itp.) rowniez zachorowal na 
dziwnq japoiiskg chorobe, ktorq w skrbcie mozna by pewnie na- 
zwab: “Jap.rpg". Bo nawet najwiekszy przeciwnik tego typu gier 
musi przyznac, ze tytuty pokroju FF7, SUIKODEN czy VAGRANT 
STORY, to gry dobre (tak jak ja przyznaje, ze TEKKEN jest dobrym 
szpilem, mimo iz za c**** nie czuje tego klimatu). No i grali wszyscy, 
jarali banany nad kolejnymi "przygodowkami" - BO TYM W RZECZY- 
WISTOSCI SA RPG RODEM Z JAPONIMII 



dziedzina: 



star®psxe> 



J aktualnie meczy: Dark Cloud 2, Xenosaga, Breath of Fire:DQ 

Khu, phu, thu! Cos mnie thwytilo zo gordto i nie chte pustit, sum nie wiem skgd sip lo wzipto - przeciez w zodnym Hon 



wszystko byto cacy. 
Wydawab by sie mogto, ze ten gatunek byt do pewnego momentu 
jednym z najmocniej rozwijajgcych sie na konsolach. Rbznice mie- 
dzy VAGRANTem, LEGEND OF MANA czy XENOGEARS sej wi- 
doczne nawet dla laika, czego nie mozna na przyktad powiedzieb o 
STREET FIGHTER i MARVEL VS. CAPCOM, hehe. I przyznam sie 
szczerze, ze wowczas (czas popularnobci PSX) eRPeGi staty sie 
jednym z moich ulubionych gatunkow. Ale nic nie trwa wiecznie, jak 
mawia mbj dziadek wychodzqc z klopa... 

Mamy rok 2K3, mamy Next-Geny, mamy duzo nowych gier RPG... a 
ja juz prawie nie gram w gry z tego gatunku. Powiem wiecej, one 
zaczynaj^ mnie draznic jak HIV'a czy Shive {HIV: to nie do kortca 
tak - mnie owe gry wiszg martwym bykiem, przy czym szanuje ludzi, 
ktorzy sie w nich ptawiq. A ze nawet za pieniqdze bym nie byt w 



kazdy niezodowolony po prostu : 



> domu i maltretowol podobizny swoich "idolP 



lotal jak glupi z transparenlami po ulkoch.D 



Najbardziej wkurzajacy boss: Diablo, Indatecio (Star Ocean 2), Luca Bli$rt(Suikoden2) 



^dziedzina: krwawe strzelaniny i ckliwe filmy 



Myszaq 



aktualnie meczy: ZOE2, SC2, Splinter Cell (PS2), Primal, SH3 

"Iraq alaq! Iroq ataq! A co robi Myszaq? No, co robi Myszaq?!". 01 Wymyslile 
glownej. Oslolnio Shiva pisal o podrozowoniu kolojq. To maze i ja sip wypowieir 
stwierdzam, ze lepiej bye jej uzytkownikiem w formie mocnego przepicio, smrodc 



Najbardziej wkurzajacy boss: Sowi demon, Kat katow (SH2), Psycho Mantis orazdmuchana gabka zdowobiego RPG 














aktualnie meczy: WE6:FE, Tenchu 3, SC2, Splinter Cell 

... jny numer PE przed Womi. I lo nie byle joki, "69" mowi sanw zo siebie:). A wierie, jak powslota 

to -tyferka"? Otoi kiedy Raq poznal staruch?, narodzita si? mi?dzy nimi niezwyklo wi?z... reszty sami si? domyslcie:). (...) 
W wyniku lenistwa odnalaztem moje motto zyciowe: "Co masz zrobit dzisiaj - zrob jotrol A to jutro - za tydzieii! B?dziesz 
miot kilka dni no granie”. A jest w to klepac! W kootu zowitot wspanioty SOUL CALIBUR 2, o i SPLINTER CELL no PS2 lo nie 
byle Dziod. Nie wspominom juz o TENCHU 3, ktory no lyle zainteresowot mnie pokazem wn?trznosci alowieka, ze 
zawilatem... no prowdziwej sektji zwlok! Widok to nojmniej niesmoany, ol - dlo zesihizowonyth koneserow pokroju Myszaqa. 
W glowie ostatnio iwita mi tylko pilka nozno, w wydaniu Chompions League (Mon U, do bojo!), o takze WE6:FE, w ktorq 
tiorom u ejSiego & Norby'ego przy okazji domowyth turniejdw. Wszys.kith th?lnyth z okolity W.octawia zoptaszom no 
sparing, kontokt: 502169517 bqdz mail (u gory). (...) PS: Wspottzuje juz Hujsajnowi - Kleju dumnie zasilil szeregi wojska... 



i (...) Greetz goes to: Gruba, Ewusio, Monii, Hanzo, RoninR, Sonset, Sojer & PESowa ekipo (Hi Wondol!)D 

Naj bardziej wkurzajacy boss: Sniper WoM - MGS (PSX) 1 ^* 0 ! 





Mom joypada-tyborgo - moj wysluzony Dual Shock 2 od PS2 zostat wtosnie "zupgrade'owany" o kawolki melalu. Powod? 
Nodeszto AMPLITUDE. Wiele miesipty nieustannego tlunenia we FREQUENCY no poziomie Expert, a leroz poziom Insane 
rozlozyty joypado. Wlasnie rodosnie largalem w Amplitude, kiedy wtisnql i zablokawot si? klawisz "Rl". Rozlcrptitem pado 
i okazalo si?, ze p?kty obie plastikowe podporki blokujqte przytisk; all" Irzyma si? juz tylko na jednej podporte. Kombinerki, 
szpilki, penseto i kuthenka gazowo rozwiqzoty problem:). W miejste brakujqtyth Irzeth podporek wlopilem odpowiedniej 
dlugosti (ragmenty szpilek, zaprawilem lo dodatkowo "Kropelkq” i leroz toiost thodzi jak zlolo:). (...) W Redaktji szykuje 
si? kolejne zebranie i z pewnostiq wszysty zadajq sobie pytonie, tzy Dziodaj wywinie jakis numer? Jak no razie, po 
alkoholizowaniu si? w redoktyjnym gronie nikl dotqd nie przebit storyth wytzynow Myszaqa, po ktdryth w srodku noty do 
Fenixo zodzwonit administrator budynku i przekazot: "po korytorzath biego potnogi tzlowiek - ihybo od was". (...) Przy 
okazji: w oslotnim numerze loif znalezt mozno mojq reloeje z pierwszego wystppu w Polsce Mauro Pitotto w klubie "Kanty":).D 



Najbardziej wkurzajacy boss: ostatni z SAGA FRONTIER 2, Moloch itd. z serii MK(sa cheap na maksa) 



aktualnie mqczy: DdG! Professional 2, 






Jok obietal, lak zrobil. George AA Bush wbrew wszystkim rozponql Operation Iraq Liberation (w skrotie OIL). Matko 
wszystkith bomb, potiski kasetonowe, humanitome noloty dywanowe - to tylko nieklore z nojmniej groznyth dla ludnosti 
tywilnej broni zastosowonyth przez Juniora. (...) Przesfuthanio w sprowie Afery Rywino trwojq - jest toraz weselej. (...) Na 
moim osiedlu powstalo nowe skrzyzowanie. Nie lokie talkiem normolne, to Skrzyzowanie Smierti, trzy wypadki ■ Irzy ofiary 
smiertelne, w tym jedno bez glowy. Oekawe kiedy zainstolujq sygnalizatj? swietlnq? Moze jest jakis limit? Dziesipciu zobilyth? 
(...) Ostro pratujemy no opini? w UE, tzn. nosi "spetjalisti" pratujq, na wysokith obroloth. Oowody? Rodzinka "z zathodu" 
wpadla w odwiedzinki samothodzikiem, wrotilo potiqgiem... i wtale nie dlatego, ze przyjemniej albo cos. No i nie dziw, ze 
u sqsiodow krqzq o nos dowtipy w stylu " Po to pojethali Polaty do Iroku? -Koto z czotgow krost". (...) HIV, babolu, gratulotje 
z wiadomego powodu - oby syn nie byl do Oebie podobny (spolanie bqkow i te sprawy:). (...) Love, peate i Covaliery. Na 
koniet tradytyjne pozdrowka dla: Owty, Ali (tmok:), brygady JJ ze Stargardu i ludzikow z #psxpLD 



Najbardziej wkurzajacy boss: kaidy w kazdym RPG :) 




iMazzi 



. dziedzina: newskulowe 



' aktualnie m?czy: Soul Calibur 2, FFX-2,VEXX 



— I ^wze lubilem NINTENDO, w koricu dzi?ki tej firmie przezytem swoje pierwsze "konsolowe uniesienia". W pewnym momentie 
k I1H iednok poszedtem w przetiwnq stron? i moje zwiqzki ze swiotem Mariono i Donkey Kongo si? rozluznity. Ten miesiqt przyniosl 

r-'l K m tobq wiele zmian, a jednq z nitb jest przywrotono wiara w pot?g? ignorowanego przeze mnie GCN. Rownotzesne 
itfL } - doswiadaenie METROID PRIME i ZELDY byio jak uderzenie obuthem siekiery w polylit?. Milasnity wielkiego N - bawtie si? i 
||| rodujtie, bo motie z tzego, tej! (...) Nostoly dziwne aasy: najlepszy taper jest bialosem, idolem mas obwolano tzerwonowlose 
wU • • lit dziw,d, °' 0 Hiern(om woien ^'h 110 ' 0 - N,ed,u 9° iebp sobie P ie ' dn ^- "“ b ° M* * Bu ' bo « po^nie pytot. (...) 

Pc ™ kaldornijska sckto zapowiado powtorne przyjstie Jezuso w drodze klonowonia. Aby pozostoc w zgodzie i dogmalomi 
wiory. zoplodmono komorka jojowo mo zoslat umieszczono w lonie dziewity. (...) W pozdziemiku slrosz? lektjomi j. polskiego 
» Liteum Muzytznym. wi?t jesli matie petho si? lam znajdowot, uciekajcie to sil w nogarh. Bedzie rzez. ) (...) Sztzere gratulotje 
dla HIV'a! Story, rosnie G thlop na pol?g?! Trzebo za lo bezalkohola zapodofclO 
Najbardziej wkurzajacy boss: Sephiroth,Ozma(FFIX) 

~ 



Pdziedzina: RPG 



aktualnie m?czy: Shenmue 2, MSR, FF Origins 



r obkdbz@rnteria.pl 
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IWitam talq polsk? :) Na i znolaztem si? na lai 
a tzy ktos wogole wie to sie dzieje w polskir 
' dt, w tym lakiego odynco jak ja, i ( 



lubionego swiersz- 
owym? Nie? Otoi 
PCtowe FF7,prze- 



juz 1/3 gry.a ja jako najlepszy llumatz dostolem wyroznienie od FF Corner, zo 1/3 lego to jest przellumat 
na www.ff7pl.prv.pl) Jak Bog da do wokatji skohtzymy, ktos thte pomot, tez b?dzie mile widziany, tylko 

cjiwjednym 

FF7PLFFC, 



I trzeba ongielski znat :P A to powiem o PE? A no 

to cos o tzym zawsze morzylem, dzi?ki wielkie po roz wtory, no i wypodolo by thybo kogos , 



FME, Storq Ekip? i kobitki, Aya_FP, Ayashi, Arisu, VerB, Mq, BSE, Hanzo, Kriseh, GOPA, Zelfiocz, Grahf... a reszt? bo 
lubi? I tei pozdrawiom :P Na zakoiiczenie tht? powiedzict ze laki klimat jaki Iworzy PE jest wielkim skarbem i apeluj? : 
nikt lego nie spie... bo bede bit mojq wielkq ZO tm lapq gdzie popodnie ...Pszsz ...bez odbiotuD 







Najdluzsza sesja: 16 godzin zaraz po zakupie FF8 



Wielkie THNX dla Jacka z Chitogo, 
za niemafy support w tym num- 
rze PE jak i za wsportie w prze- 
sziosti. Dzi?ki Story! Pozdrowie- 
nia dla Molzonki. P.S. Obietany 
pomnik w realizatji :). 



ZDYCHAJA! I jesli majg trzymac taki poziom jak te ostatnio wyda- 
ne, to mam gl^boko w "gruszce":) co si? z nimi stanie. Przestafo 
byd dla mnie ciekawe po raz setny wczuwad si? w jakiegos 
ponurego fosia (Squall) czy usmiechni?tego fajansiarza rodem z 
klubu “co dwa cztonki to nie jeden" (Tidus). lie mozna??? Przesta- 
fo bye dla mnie rajcujqce bye prowadzonym za r?k? przez fabut? 
- od scenki do scenki. A to, co zaserwowano nam w dziesiqtym 
”Fajnalu“ i trzecim SUIKODENie, to juz skandal - przechodzenie z 
lokaeji do lokaeji metodq point’n’clik... juz lepiej to rozwiqzano w 
przygodowkach typu DISCWORLD. Nie wydaje Warn si?, ze jest 
cos chorego w wypuszczaniu na rynek gry z numerem “10”!? 
Przeciez to jakas paranoja - co to, kurde, serial brazylijski??? 
Powiem teraz cos, co moze si? paru osobom nie spodobac: SE- 
RIA FF SIS SKONCZYtA I KAZDA NAST^PNA CZ^6C BEDZIE 
OZYWIANIEM TRUPA! Ta idea juz si?, moim zdaniem, wyezerpa- 
fa, nic wi?cej nie da si? zrobid poza zmianami w grafie i kosme- 
tycznymi systemu (KAZDA nast?pna cz?sc zawsze odnosi si? do 
jakiejs poprzedniej). Niech kto$ mi powie, co SQUARESOFT ma 
na swojq obron?? Ta niegdys tworeza i pomysfowa firma (XENO, 
VAGRANT) - co nam funduje teraz? KINGDOM HEARTS? Buha- 
haha, mogliby juz zbankrutowac po “FF: The Spirits Within", to by 
przynajmniej z g?by cholewy nie robili i zachowali dobre imi?. 
Niestety, inne firmy tez dajq ciafa po maksie. SONY? WILD ARMS 
3, DARK CLOUD, DARK CLOUD 2? Wysokie oceny Stara przy- 
pisuj? raezej przegrzaniu szacownej mozgownicy (pewno pod wpty- 
wem tabelek... a moze tabletek?) owego jegomoscia. Naczekaf 
si? na nowe gry i tyknqf jak leci. Co z tego, DC2 jest lepsze od 
"jedynki"? To nadal nic wielkiego. A WA3 to piqta woda po kisielu, 
do tego jeszcze gfupsza, gdy idzie o fabut?, od poprzednich cz?- 
sci (a o to juz naprawd? trudno). Id2my dalej: CAPCOM. BOF: 
DRAGON QUARTER. Spoko, nawet niezta gra, ale... po pierw- 
sze - czemu wydano to jako cz?sc serii "oddechu smoka", skoro 
ta gra nie ma prawie nic wspolnego z reszt? cz?6ci? Po drugie: nie 
wiadomo, o co tu chodzi. Z jednej strony gra probuje isc w kierun- 
ku VAGRANTa (i za to jej chwafa), ale z drugiej juz nie za bardzo, 
bo si? moze starzy fani obrazq, ze jest inna od poprzedniczek. I 
jest to, niestety, konsekweneja faktu, iz nosi nazw? BREATH OF 
FIRE. Gdyby nie nosita, prawdopodobnie zmiany mogtyby p6j§c 
dalej i otrzymalibysmy gr? o wiele bardziej swiez? i ciekaw?. Nie 
mogli jej, kurde, nazwac “Oddech Zula: Siwy podbija podworko" 
albo "Bekni?cie Szympansa: Siwy okrada aptek? za rogiem"? 
Cokolwiek, byle nie sequel!!! Star pisat kiedy6 o syndromie sequ- 
ela... my£l? ze w tej chwili nalezalo by napisac o syndromie "opery 
mydlanej". Spbjrzmy prawdzie w oezy: mdte sequele stafy si? 
zmor? konsol nowej generaeji (nie tylko w RPG), zasmiecaj? miej- 
sce, ktore powinny zajmowad nowe gry. Nawet SUIKODEN 3, 
ktorego bronifem we wspolnej recenzji ze Starem, wydaje mi si? 
jednak z perspektywy czasu lekkim niewypafem. POWINIEN byd 
lepszy. Chod na tie innych produktow z ostatnich miechdw gra 
KONAMI trzyma si? jeszcze nie najgorzej. 



Ktod moze powie: “A XENOSAGA?”. A ja zadmiej? si?, possam 
palucha i przeprowadz? babci? z pieskiem przez pasy. Co, XENO- 
SAGA? Wyrazifem swoj? ocen? w "trzech groszach" w tym miesiq- 
cu, tutaj tylko dodam: czy to, ze do gry wtadowano pokr?conq, 
niezrozumial? totalnie fabut? (przynajmniej dla mnie. A przypomi- 
nam - studiuj? filozofi? - najbardziej pokr?cony i niezrozumiaty 
kierunek studiow:) i polamano idiotyeznie chronologi? wydarzeh, 
to znak, ze gra jest wybitna? W jednej z opinii intemetowych jakis 
gosc napisat: “This game is like a difficult book. That’s why Episo- 
de one is a perfect game!!!". To ja juz nic nie rozumiem, to moze 
teraz kazd? ksiqzk? b?dziemy oceniali super, jesli b?dzie podobna 
do gry wideo?! A kazdy film - jesli b?dzie podobny do gry w bierki? 
Niezle, wyobrazeie sobie tak? recenzj?: “Ten film jest niesamowi- 
ty! Czuc w nim ducha robienia na drutach, a odznacza si? subtel- 
nosci? liczenia na liczydtach!”. Eeeeee... Gra nie ma byd jak 
ksiqzka czy film, tylko jak GRA! I w tym zakresie ma byd dobra, a 
nie w innym. Nie mdwi?, ze XENOSAGA czy DARK CLOUD 2 s? 
do niczego. Mowi? tylko, ze XENOGEARS i VAGRANT STORY to 
byty gry WYBITNE, a ich nast?pczynie na konsole Next-Gen 
uwazam za marne popfuezyny po szarej konsoli. Do tego dodajmy 
jeszcze, ze o ile na PSX’ie, oprocz infantylnych tytutow, pojawiato 
si? wiele gier, ktdre szty powazniejszymi torami fabufy (VAGRANT, 
XENOGEARS, FF8, LEGACY OF KAIN), o tyle na nowych konso- 
lach powraca infantylizm najgorszego sortu i wtasciwie nie ma dla 
niego zadnej alternatywy. Nawet XENOSAGA, ktora z zatozenia 
powinna byd bardzo dojrzata i powazna, naszpikowana jest gtupi- 
mi gadkami "potwordw z wielkimi gatami". Jedynym, powtarzam, 
jedynym eRPeGiem, jaki przykut moj? uwag? ostatnimi czasy na 
dluzej, jest ES3: MORROWIND, w ktorego pogrywam, niestety, z 
braku odpowiedniego sprz?tu, jedynie sporadyeznie u kumpla. Ale 
powiedzmy sobie szczerze, jaki tarn z niego "konsolowy" eRPeG? 
Zaden. Moim zdaniem, swiat gier RPG na konsolach schodzi na 
psy. Albo na koty... albo na Dziady... o tak, to ostatnie pasuje mi 
najbardziej, hehe.D 

[dziadu] 












Zapomniszogrze 
po godzinie. 

TAO FENG jest dost 
specyficznym lylulem. 
Widoc, ze panu Tobiasowi 
przyszfo do glowy kilko 

dobrych pomyslow, ale 

nie wiedzia! jok je w peini 
zrealizowoc. Moze sip podobac 
design poslaci oroz dbatosc o 
szczegoly w wipkszosti przypodkow 
(Modliszka rzqdzi), wykonanie aren 
takze stoi na bardzo wysokim 
poziomie, przy tym zawsze mozemy 
odbic sip od sciony, dostac 
dodatkowe obrazenia od rozgrzanej 
podiogi czy wposc plerami na 
kolumnp (to widac na kolumnie). 
Roztzarowuje za to system walk!, 
zdecydowanie za malo mieszania 
wysokosci, rwqce animacje i staba 
muzyka - jakies "piq-piq" w tie, 
ktore ni to zipbi, ni to parzy. Gdyby 
Tobias pogodzii sip z Boonem...U 
[Pablo - juz praktykanl :] 

Ocena: 6 



Superman:tMoS 



■ Wydawca Infogames 

■ Grafika/Dzwipk 5/5 

■ Akcesoria 1 player 

■ Ocena 4 



Ostatni syn planety Krypton jest jednp 
z moich ulubionych postaci ze swiata 
amerykanskich komiksow. Kiedy 
Sciera podeslal mi nowp gierkp ze 
stajni INFOGRAMES, bytem peten 
obaw, pamiptajpc gniota z N64. 
Okazuje sip, ze kryptonitowa 
poswiata Xboxa wyraznie nowej grze 
nie stuzy, bo jest to zaledwie 
sredniak. Chore sterowanie szybko 
zniechpca do gry. Superman lata, 
jakby nawpchat sip kleju, a jego 
zbakany glosik smieszy. Hirol lata 
nad "kartonowym" miastem, w 
ktorym nie widac sladu zycia. 
SUPERMAN wprowadza do gier 
konsolowych efekt “kacpra" - bump- 
mappingowane wiezowce odbijajq 
wszystko, poza samp postacig (sic!). 
Jedli koniecznie chcecie 
"zaprzyjaznic" sip z panem w 
czerwonej pelerynce, to sipgnijcie po 
cel-shadingowanp grp na PS2. 
natomiast THE MAN OF STEEL 
mozecie (a nawet trzeba) sobie 
podarowac...!.: [Mazzi] 



Mimo ze Tao Feng moze sip podobac, to i tak prpdko "zniknie 
z afisza" i nikt nie bpdzie w niego gral - smutne, ale prawdziwe. 



MORTALu. Sp jednak od tego 
wyjptki - laseczka Jade Dragon 
nie tylko nie jest "smokiem”, ale 
nawet wdzianko ma niczego 
sobie - oklaski dla tej pani. 
Fighterzy zaliczajp sip do 
dwoch wrogich sobie frakcji, co 
staje sip motywem do podjpcia 
walki w trybie Quest (swego 
rodzaju Story Mode). 



Walki opierajp sip na przeprogramowanych combosach, do tego 
kazda postad ma dwie dodatkowe postawy oraz atak ze sciany, 
czy tez stojpcych gdzieniegdzie stupbw. Jest tez do§6 sporo 
ciosdw pojedynczych oraz okoto trzy rzuty na postac (ktbre, o 
dziwo. sp swietnie animowane; widad kolosalnp roznicp). 
Podczas walki taduje sip tez pasek Chi, kt6ry pozwala odpalid 
trzy mordercze ciosy (rozmaite czary-mary, strasznie krojpce 



niespodzianka - grafika jest 
bardzo dopracowana. 
Plansze wytadowano po 
brzegi szczegdtami, a do 
tego prawie kazdy obiekt 
mozna zniszczyd, posytajpc 
na niego przeciwnika. 
Miejscowki sp ciekawe i 
bardzo solidnie wykonane: 
ciemna uliczka, wrak statku, 
muzeum, dach z neonami - 
wszystko wykonane 
naprawdp fachowo, z 
detalami i polotem. Z kolei 
postacie, jesli przemilczec 
momentami naprawdp 
siermipzny design, takze 
trzymajp fason, jednak 
mozna sip doszukad 
miejscowej pikselozy, czy 
tez stabszych technicznie 
fragmentdw. W kazdym razie 
dopoki nie zaczniemy grad, 
wykonanie sprawia solidne 
wrazenie. 



Dopiero po sprawdzeniu 
kilku ciosow i kombinacji, 
wychodzi gtowny szkoput tej 
produkcji. Zawodnicy 
poruszajp sip beznadziejnie - 
sp tak sztywni, jakby 
wszyscy potknpli ot6w! 
Sytuacji wcale nie ratujp “na 
sitp” efektowne techniki - 
kazdy fighter posiada jakps 
wariacjp gwiazdy bez rpk, 
czy tez efektowny wyskok. 
Niestety, wszystko to 
wyglpda, jakby zostato 
»nagrane« powoli, a 
potem przyspieszone - 
zenujpcy efekt. Do tego 
dochodzi maksymalnie 
irytujpce powtarzanie dwa 
razy jednego ciosu pod rzpd 
podczas combosa. 
Widzielismy juz ten 
idiotyczny patent w 
MORTALu. natomiast Tobias 
pewnie spdzi, ze wyglpda to 
niezle. Jakze bardzo sip 
myli... 



energip). Ciekawym pomyslem sp trwafe obrazenia kortczyn - 
jedli cipgle blokujemy lub zbieramy baty np. po rpkach, to w 
kohcu (po uprzednim ostrzezeniu) postac upada i zwija sip w 
konwulsjach, po czym wracamy do walki zadajpc tylko 50% 
obrazen rpkami. Mozna sip tez bfyskawicznie wyleczyc, 
uzywajpc paska Chi. 



Zastosujmy pordwnanie: pamiptacie jeszcze KAKUTO CHOJIN? 
Straszna bieda, chociaz znalezli sip i tacy Gracze, ktdrym sip ta 
gra spodobala. TAO FENG wypada znacznie lepiej, chociaz i tak 
jest to tytut, o ktorym - powiedzmy to szczerze - nikt za pol roku 
nie bpdzie pamiptaf (nie mowipc juz o graniu w niego). Czy warto 
zatem inwestowad? Xbox ma DOA3. a teraz rowniez Swiezutkie- 
go SCII. (...) Co, jeszcze tu je- i 
sted, zamiast grad w CALIBU- 
Ra? 



Muszp 
przyznad, ze 
TAO FENG juz 
od pierwszych 
zapowiedzi 
wydawaf mi sip 
sfaby. 

Gtownym tego powodem byl 
fakt, ze za projektem tym stanpf 
niejaki pan Tobias - jeden z 
twdreow MORTAL KOMBAT. Co 
jak co, ale w moim mniemaniu 
jest to bardziej antyreklama, niz 
chwyt, ktdry moglby zwabic 
potencjalnych nabywcow... 

Ale do rzeezy. Dostajemy pod 
kontrolp trzynascie postaci, 
ktore podpisujp sip wielce 
ambitnymi ksywkami a'la "Fierce 
Tiger", czy “Iron Monk". Ponadto 
wiele z nich ma design nawet 
bardziej wiejski, niz w 



PRZYGODOWfl 



Nightcaster 2 

■ Wydawca Jaleco Entertainment 

■ Grafika/Dzwipk 5/3 

■ Akcesoria 1-2 Players 

■ Ocena 3 - 

Oni sp nadal wsrod nas! Z ukrycia 
inwigilujp kazdy nasz ruch i w 
dyskretny sposdb pozbywajp sip 
niewygodnych osob. Niewiele 
brakowalo, zebym stal sip kolejnp 
ofiarp kosmitow z JALECO i 
powiesit sip na zielonkawym kablu 
od pada, kiedy heroieznie 
probowalem ujarzmid toporne 
sterowanie, atakowany przez 
chmary pokracznych przeciwnikdw 
o inteligencji ameby. NIGHTCA- 
STER 2 to nie tylko krok w tyl w 
stosunku do poprzedniezki, ale 
jawna zbrodnia na Graczach. 
Przemierzamy jednp z dwoch 
postaci do znudzenia podobne 
lokaeje, przy towarzyszpcej caly 
czas, jakze charakterystycznej dla 
produkcji fantasy, monotonnej 
techno-sieczce. Zapomnijcie o 
dobrej zabawie (chyba ze 
poszerzyeie sobie usmiech za 
pomocp zyletki) i jakiejkolwiek 
taktyce - tu sip ginie, w kolko i do 
znudzenia. Sio mi z tymID [Mazzi] 
















W przypadku serii MOTO GP, NAMCO 
zabrn?lo w slepy zaulek. Niczym 
tasmociqgi rodem od ELECTRONIC 
ARTS - co rok wydaje kolejng cz?sd, 
wprowadzajqc jedynie kosmetyczne 
zmiany. W "dwojce" dodano efekt mgly, 
aby nieco rajcownodd wywindowad, 
natomiast ’trdjka" dostala 5 nowych 
(tgcznie 1 5) tordw oraz... widok FPP. 



Trzeba przyznad, ze ten maty, lecz 
jakze wazny szczegdl spowodowal, iz 
zabawa nabrala nowego wymiaru. Co 
prawda obserwujgc tor z tej 
perspektywy poziom trudno&ci cholemie 
idzle w gor?. ale doznania sa 
nieziemskie: konkretne prgdkosci sa 
premiowane drganiami tak rajcujacymi, 
ze mozna zaslinic podtog? z radoscl, 
zad kazdy jeden udlizg tylnego kola 
powoduje chwilowa dezorientacj?. Graficznie tez jest kozacko: widad 
czpsc kierownicy, ruchome elementy, pracujace prpdkosciomierz 
oraz obrotomierz. Klimat jak sip patrzy, pierwszoligowy. Szkoda 
jednak, ze potrzeba bylo az trzech edycji, aby NAMCO wreszcie 
zczailo klimat (hm, podobnie bylo w przypadku serii MOTO RACER 



W ogolnym rozrachunku oprawa 
graficzna nie ulegla wyraznemu 
tuningowi od czasow ■jedynki", a • 9 
co za tym idzie - dostala siwych 
wtosow. Niestety, dokucza 
aliasing, brakuje bump-mappingu, 
a i tekstury nie wywotujg juz 
zachwytu (szczegolnie wdr6d 
Graczy obcujacych z Xboxem i 
jego efektami). Asem w rpkawie 
produkcji NAMCO sa nadal 
fenomenalne Replaye; 
dynamiczny montaz leb urywa, 
natomiast ujgcia z kamery 
zainstalowanej w helikopterze 



T rzecia czpdd MOTO GP to bez 
wgtpienia wielka uczta dla wielbicieli 
jednosladdw. Mnie zdgzyla si? juz 
przejesd, lecz jesli masz z nig do 
czynienia po raz pierwszy - do oceny 
koncowej smialo dorzud jedno 
“oczko”. Nie sledzg zmagan 
profesjonalistow w rzeczywistosci, 
natomiast entuzjasta moze byd 
zadowolony z faktu, iz znajdzie tu 
peine licencje na wszystko 
(nazwiska, teamy, tory, maszyny). 

Nie mozna takze przejechad 
obojgtnie obok Multiplayera dla 4 
Graczy (Split Screen), a takze 
znanych trybdw Challenge (100 
zadart) oraz Legends. Na koniec 
wazna notka dla nie majgcych dotgd 
stycznosci z serig: ta gra jest dla 
kazdego! Mozna szarpac “na 
wariata”, arcade'owo, ew. zapodad 
tryb jazdy "symulacja", aby na 
kazdym zakrgcie chuchad na klawisz 
"X", co by zbyt gtpboko nie wpadl. 
Polecam.D 



y 



hen! ponad torem - powodujq, iz 
pralnie maj? wipcej roboty:). In plus 
nalezy rowniez zaliczyc op raw? 
diwipkowp: doskonale zsamplowane 
ryki silnikdw, wstrzelona w klimat 
muzyka (techniczne drgawki oraz 
rockowe riffy). 
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l G?zko oddac roznice graficzne poslugujqt si? malo doktadnymi (w zwiqzku z trudnosciami sprzqtowymi) shotami. Po lewej 
I mode przyklady lokocji z wersji no PS2, a po prawej Xbox'owy oryginot. Roznice sq niewielkie, ale warto je odnotowoc. 



zas rewanzu! Czas bezszelestnego umierania! 
Xbox dostai juz swojq wersji przygod Snake’a 
(recenzja miesigc temu). nadeszla wiec najwyzsza 
^ ^rora , by - w ramach wymiany - Sam Fisher 

zaatakowal PS2. a przy okazji GC. Nie obyto si? 
bez ci?b, zmian, konfigurowania pewnych rzeczy 
od nowa, ale tez i usprawnieh, dodatkow. Co by nie mowic, 
fconwersja prezentuje si? ciekawie. Zapraszam. 



Pod r»6z poszla znakomita cz?sc efektow prezentujqcych 
zatamLiia swiatta i gr? cieni. Ale chyba tak naprawd? nikt nie 
$8gBmjk§t si?, ze bedzie inaczej. Jezeli zostawiono juz jakis 
motyw, to albs okrojony (wentylator nadal zatamuje wpadaj^ce 
p omienie, an brakuje poswiaty, rozszczepieh swiatta i w ogole 
efekt jest mniejszego kalibru), albo w pojedynczych, specjalnie 
do tego -(SStjlBotowanych miejscach (vide cmy latajgce naokolo 
zarowki). Z drugiej strony nie jest zle, bo PS2 i GC majg co 
pokazac - cienie postaci wydtuzajq si? i skracajq, zaleznie od 
oswietlenia, wprowadzono tez hustajgce si? lampy, ktore dodajq 
srodowisku dynamiki. Ponadto porty zostaty zaopatrzone w 
powietrze drgajgce pod wplywem wysokiej temperatury, efekt 
pary czy mgfy unoszgcej si? nad ziemig. Wprawdzie stonowano 
nieco ogieri, ktory na Xboxie oslepia rozmytg. bialg poswiatg, 
ale nadal wyglgda sugestywnie. Zostawiono za to lampki 
punktowo rozbijajgce ciemnosc. slorice rzucajgce pomarahczo- 
wg tun? czy wszelkiego rodzaju powierzchnie elastyczne 
(zastony z materiatu itp.). realistycznie oddajgce fizyk? kolizji. 
Nadal zawodowo prezentuje si? takze noktowizor i filtr 
termiczny, choc minimalnie obnizono ich jakosci. 



W sciezk? fabularng wpleciono nowy level... I to wpleciono 
naprawd? dobrze, bezboleSnie - jak gdyby od zawsze tworzyt 
podstawowg cz?s6 scenariusza. Jest dtugi, dose ciekawy. a 
Fisher przywdziewa w nim kozacki, maskujgcy kombinezon (ma 
sliskg, fajnie blyszczgcg powierzchni?). Akcja rozgrywa si? na 
terenie elektrowni nuklearnej, a rozwalanie zolnierzy przy lekko 
prbszgcym Sniegu wypada... chlodno! Z kolei scenerie znane z 
X-a troch? przemodelowano. Zrobiono to z dwoch powodow • 
tarn, gdzie stabsze konsole nie pociggn?lyby wszystkich detali i 
efektow (wywalono jakis budynek z tla, pokbj. obci?to balkon z 
przechadzajgcym si? cywilem itd.), a takze tam. gdzie 
stwierdzono, ze utatwi to ciche przemkni?cie si? bokiem. 
Rozgrywka stafa si? bowiem tatwiejsza. Dodano nowe ostony, 
zmieniono nieco uktad korytarzy. czasem przestawiono 
chodzgcych wartownikow. Szczerze powiedziawszy ja tam 
wolatem starego, zdecydowanie bardziej wymagajgcego 
SPLINTERa (teraz usuni?to np. duzg ilosb tadunkow z pola 
minowego, zredukowano czujnoSd wroga). Gracze z mniejszym 




raqtek zmogori - misja treningowo. Tufoj jeszcze nic a nit nie wskazuje, ze wer 
to zmieniono koloryslyka i bordzo udane oswietlenie dajq momentomi lepsze e 



▲ Gemnost no PS2 nie jest fq nieprzeniknionq ciemnosciq, ktorq podziwialismy na konsoli Bill'o (w ktorej Sam byl niewidoezny 
nowef dla noszyeh oau). Snopy swiatta i cienie nie wyglqdajq juz zafem lak sugestywnie. To widac nawet na shotach powyzej. 



▲ Na PS2 dodano kilka kosmetycznych efektow, na przyktad efekt gorqcego powietrza w poblizu zrodet ognia. Niestety, same 
ptomienie wyglqdaja stabiej, a co gorsza nie stwarzajq takiego klimatu z powodu stabszyen efektow "oswietleniowo-cieniowych" 



samozaparciem z pewnoscig przyklasn?li. 

Historia Fishera zyskat na szerszym uj?ciu. Ekipa UBI SOFT 
pokusita si? bowiem o wrzucenie zupetnie nowych wstawek 
renderowanych (tgcznie z intrem). dzi?ki czemu dowiadujesz si? 
zdecydowanie wi?cej, czy to o akcji poprzedzajgcej Twoje 
dziatania, czy tez np. o prywatnych wgtkach lekko siwiejgcego 
komandosa (motyw jego corki, dziwnie uci?ty na X-ie. teraz si? 
wyjasnia). Posiadacze PS2 i GaCka dostali wi?c w tapska 
bardzo dobrze opracowane konwersje. Oczywiscie nie da si? 
przemilezee ci?c w oprawie (nizsza rozdzielczoSd tekstur. 
cz?stsze Loadingi, momentami lekkie szarpni?cia), niemniej 
lokaeje majg klimat. sporo detali (nie liezge dziwnie stabej hali 
treningowej), a eliminowanie wrogbw weigz swoj pot?zny. 
fachowy POWER. Jak na mozliwosci sprz?towe konsol, porty 
uwazam za udane.D • 




A Przyktad ci?c i uproszczeii - w wersji na PS2 pergola obrosni?ta zielskiem nie pozwalo zobaezye budynku na przeciwko, a co 
gorsza, spojrzec w dot i zobaezye straznikow patrolujacych teren gdzies w oddali. 










re SOUL 
CALIBUR 
okreSlono 
kiedyS mianem 
"dreamcasto- 
wej duszy", a 
prestizowy 
japohski periodyk Famitsu 
przyzna) jej jedng z niewielu 
maksymalnych ocen w swej 
historii. Wtasnie dla tej gry 
wiele osob kupilo niegdys 
"Makarona", wtgczajgc w to 
mnie. Mineto kilka lat, jest 
wiosna 2003 roku, a Ty 
przygotuj si? na wspaniaty 
port arcade'owego hitu, 
poniewaz niezaleznie od 
tego, ktbrg next-genowg 
platforme posiadasz, czeka 
Ci$ ostra jazda. 

Fundamentem ewolucji 
kazdego sequela w tym 
gatunku sg - poza systemem 
- przede wszystkim nowi 
zawodnicy. Bardzo duzo 
obiecywalismy sobie po 
zapowiedziach NAMCO, tym 
bardziej, ze w nowej odstonie 
miaty pojawib si? az cztery 
nowe twarze. To duzo, ba, 
dwa razy tyle do czego 
przyzwyczaity nas 
kontynuacje beat'em upbw. 

Na pierwszy 
ogieh idzie 
Koreanczyk - 
Hong 

Yunsung, ktbry 
zastgpit 
znanego z wczesniejszych 
czgbci Hwanga. Fani tego 
ostatniego mogg czub sie 
pokrzywdzeni stratg 
ulubionego fightera, jednak 
prawdg jest, ze postab ta 
byta zawsze troche "na 
doczepke" (mam na mybli to, 
ze imitowata ktbregos z 
zawodnikbw). Natomiast 
Yunsung to zupetnie nowy 
zawodnik, zresztg towarzysz 
broni Hwanga, walczgcy tym 
samym orezem (zakrzywiony 



miecz). Jednak uzywa on 
catkowicie odmiennych 
technik, no, moze poza 
kilkoma ciosami, ktore i tak 
znaczgco roznig sie od tych 
wykonywanych przez 
poprzednika. Po pierwsze, 
Yunsung naprawde bryluje w 
technikach noznych 
(momentami Hwoarang 
wymieka!), a do tego potrafi 
siegnqc mieczem na ogromng 
odleglosc. Przyktadowo, 
wykonuje daleki skok ze 
swojego specjalnego "odejscia" 
do tytu, po czym wyprowadza 
pchniecie z sitg, ktora miazdzy 
garde przeciwnika! Ma tez 
jedng postawe ofensywng 
(stojgc na jednej nodze), z 
ktorej potrafi ptynnie przejsc z 
kopniecia do rzutu - 
wyptacajgc zrywajgcego beret 
buta w potylice! Posiada on 
takze szybki unik z pchnie- 
ciem, podobny troche do tego 
co miat Hwang, teraz mozna 
jednak odwotab uderzenie, 
mylgc tym samym przeciwnika. 

Dalej, Raphael - 
specjalista od 
rapiera o 
wyglgdzie 
rasowego 
szermierza. 
Porusza sie btyskawicznie, 
stosujgc wiele zmytek, odejbb, 
piruetbw czy "podjazdow" - a 
wszystko to w czterech 
dostepnych postawach 
“przejbciowych'' (to dlatego, ze 
nie mozna w nich dlugo stab, 
bqdz dowolnie sie poruszab). 
Przyktadowo, w znany 
kazdemu sposob podnosi 
jednq reke do gory i kreslqc 
broniq mate "koleczka" 
postepuje w strone przeciwni- 
ka. Co wyprowadzi? Nigdy nie 
wiadomo, a trzeba orientowac 
sie szybko: piruet na bok, a 
moze pchniecie poprzedzone 



S j 



sie dziwne, jak na tak 
drobnq postac, ma 
stosunkowo sporo ciosbw 
rozwalajqcych blok 
przeciwnika. Ta zwinna 
"mrbwa" popisuje sie tez 
roznymi atakami z salta do 
przodu - na przyktad 
odbijajgc sie obiema nogami 
od twarzy przeciwnika. 

Ogblnie Talim lubi akrobacje, 
co podnosi widowiskowosb 
tej postaci. Wydaje sie, *e nie 
jest zbyt silna, ale atakuje z 
duzq predkosciq i ciezko jest 
wgryzc sie pomiedzy jej 
uderzenia. Ponadto dysponuje! 
rzutem wielosegmentowym, 
ktorym tamie przeciwnikowi 
reke. po czym siada na nim i 
taduje mu serie ciosow w twarz 
miodzio! Talim potrafi tez 
skutecznie walczyb stojgc 
plecami do przeciwnika, do tego 
potrafi szybko schodzib z drogi 
uderzeniom - wykonujqc petny 
obrot, czy tez odwracajqc sie 
plecami do oponenta, by 
zaatakowac z tej pozycji. 

Na koniec 

■lJMBJ - ta dziewoja 

kolei walczy 
W" ^M|SJ krotkim 

Potrafi bye irytujqco 
szybka, a do tego ma 
bardzo mate 
opoznienia po 
technikach (nie 
mowiqc juz o tym, ze 
wiele z nich trudno jest 
zobaezyb, bo nie sg 
prawie w ogole 
sygnalizowane). Nie 
ogranicza sie tez tylko 
do atakow mieczem - 
potrafi sprzedawab 
solidne "dzwony” 



Wreszcie uderzyl - Soul Calibur 2 wpadt na arene konsolowg niezym rycerz ciezkiej 
jazdy, tratujgcy uciekajgcg w poptochu piechote ' to na wszystkich frontach. 



“mtynkiem" zbijajgcym cios 
przeciwnika? Mozliwosci jest o 
wiele wiecej, a “postaw” 
(zwanych "preparations") az 
cztery - w dodatku jest do nich 
bardzo wiele przejsb po 
szybkich ciosach, wiec grajqc 
z obeznanym wymiataezem 
mozna sie catkowicie poplqtac. 
W dodatku Raphael ma zasieg 
niczego sobie, co sprawia ze 
caty czas trzeba go uwaznie 
obserwowab. 

Teraz laseczki: 
Talim uzywa 
dwoch sztuk 
broni przypomina- 
jqcych tonfy 
(zakonezone 
ostrzami). Co moze wydawab 



co czesto kobezy sie 
sptynieciem przeciwnika. 

Ma tez jedno szybkie 
odejbeie w tyl, z ktorego 
wyprowadza silny cios, bqdz ' ^ 
odbija atak tarezg - i bgdz tu mgdry! 
Jak zaatakujesz, to spotkasz sie z 
tarezq, a jesli stoisz i blokujesz, to 
Cassandra moze rozwalib Ci garde 
(musi jednak wczesniej "natadowab" 
site, naciskajqc trzy klawisze - 
wiecej o tym w 'ramce systemowej'). 
Na krotkim dystansie Cassandra 
bezlitosnie punktuje przeciwnika, 
wiec najlepiej trzymab jg na dystans, 
gdzie juz nie ma takiej przewagi. 

"Stara gwardia" takze mocno sie 
trzyma: Mitsurugi, Nightmare, 

Astaroth, Xianghua, Ivy, Voldo, Maxi, 






» CO PISZCZY W ME 



SOUL CALIBUR 2 oferuje sporo 
Irybow zabawy. Jednak aby miec 
dostpp do "wszystkiego", nalezy 
zoglpbic si? nieco w 'Weapon 
Master'. Czekajq tam no nas 
zadania o roznym stopniu trudnosci. 
Wyobrazcie sobie zadanie, ktore 
polega no biciu samych nog 
Charadea, albo misja w ktorej 
walczymy z siedmioma 
przeciwnikami po kolei, ale 
mozemy wycofac sip z niej 
wtasciwie po kazdej wake (jednok 
waltzymy dalej, bo jesli wygramy 
kolejnq rundp - dostaniemy dwa 
razy tyle zlota, to za poprzedniq 
walk?)! Okolo 95% wszystkich 
zadan polega na pokonaniu 
przeciwnika(ow), ole jest to 
przedstawione w no tyle 
zroznicowany sposob, ze sip nie 
nudzimy nowet przez moment. 
Oprocz lego, w kozdym (hopterze 
(bo 'Weapon Master' jest 



Cervantes. Kilik, Taki oraz 
Yoshimitsu. Powracajg tez 
nieobecne w wersji automatowej 
Seung Mina oraz Sophitia! Jednak 
to w dalszym ciggu nie wszyscy! 

Do sktadu dotgczyl "troll" Necrid, 

ktory jest z grubsza "kompilacjg" 

roznych postaci. co w tym nMMMw 

przypadku nie nalezy rozumiec, ze 

to zwykla i biedna "zapchajdziura". Ullllnm 

No co. malo Warn? To dorzuccie MBmiira 

sobie jeszcze jedng postac 

exclusive, w zaleznosci od konsoli 

sa to: Heihachi (PS2). Spawn 

(Xbox) oraz Link (GC). Dodatkowo KEiAtALite 

mamy postac a'la Mokujin, a w roli 

tej wyst?puje Charade, tgcznie: 

dwudziestu gotowych do walki 

zakapiorow. Wielu Graczy 

zastanawiato si?, jak Heihachi 

moze walczyc z uzbrojonymi 

postaciami. Ha, otoz dziadyga zaopatrzyt si? w stalowe 
“bransolSty 11 , co ocaywi£cie umozliwia mu nie tylko 
blokowaiite, ale tez odbijanie ciosow bronig. I trzeba 
przyznbd, zp polrafi porzgdnie ztolc! Siadajg niektbre jego 
wredne gwaranty (np. Twin Pistons), a przyktadowo jeden z 
uppercutow rozbija blok! Heh, do tego jego arsenal zostal 
konkreUiie wzbogacony - nawet bardziej, niz w TK4! Spawn 
natomiast niezle kozaczy toporkiem, dodatkowo potrafi 
puszczad fireballe (zarbwno z ziemi. jak i specjalnego lotu". 
ktory sam w sob'Ie jest malym przegi?ciem). Link z kolei rzuca 
bumerangiem lub bombami, a nawet strzela z luku - 
zaopatrzyl si? chtopak. nie ma co (standardowo ma tez miecz 
oraz tarcz?). Natomiast niegrywalnymi postaciami sg: 
Lizardman, Berserker oraz Asassin - specjalni przeciwnicy w 
trybie Weapon Master Mode. To tyle odnosnie skladu. 



Extra Arcade - mozliwost W 

zmierzenia sip z konsolq w ■ 

zwyklej woke z ta roznicq, ze ^ f 

momy dostpp do zdobytych broni, o i .4 
przeciwnicy uzywajq lepszego sprzptu. j 

Extra Time Attack - walka na czas; im u 
szybciej, tym lepiej (trzy tryby). A 

Standard - osiem walk po dwie rundy. 

Alternative - jak wyzej, wyzszy 
poziom trudnosci. 

Extreme - dwadziescia walk jednorun-do- 
wych, najwyzszy poziom trudnosci (w zwykfym 
Time Attack Extreme, bez "Extra" mamy 
szesnascie walk). 

Extra Survival - walka z zastppem 
przeciwnikow, trochp energii odrasta co walkp 
(trzy tryby), mozna korzystac z dodatkowych 
broni, konsola tez to robi. 

Standard - co tu duzo tlumaczyc: normalka. 

Death Match pierwsze uderzenie, ktore 
wejdzie w ciaio, zabija. 

No Recovery - energio nie odrasta. 

Extra Team Battle - wybierasz druzynp i 
walczysz z druzynq konsoli w pipciu walkach, 
jest dostpp do zdobytego wczesniej orpza. 

Extra VS Team Battle - jak wyzej, z tq roznicq, 
ze przeciwnikiem jest inny Gracz. 

Extra Practice - mozna teraz cwiczyc na 
dowolnej planszy z dowolnq zdobyta broniq. 
[pablo] 






podzielony na Chaptery, w tym dwa 
sekretne) jest sklep w ktorym 
mozna kupic dodatkowe bajery, jak 
bron, jakqs galerip lub dodatkowy 
stroj. Oczywiscie, im lepsza bron, 
tym drozszo, i tym pozniej dostppna. 
Jednq z misji jest 'badanie' zamkow, 
gdzie walczy sip z wieloma 
przeciwnikami w roznych pokojach 
zanim dojdzie sip do gtownego 
bossa danego zamku. Zazwyczaj za 
skoriczenie zamku dostaje sip jakis 
bonus, dodatkowq plonszp, 

K. otwiera sip niedostppna 



Na liczb? zawodnikbw, jak widad, nie mozna narzekad, co na 
szcz?dcie idzie w parze z ich zrdznicowaniem; poza paroma 
wyjgtkami, mianowicie pary: Kilik i Seung Mina, czy 
Cassandra i Sophitia sg dose podobne. No i mamy pierwszy 
minus - Mina oraz Sophitia zostaly potraktowane po 
macoszemu, dostajgc bardzo malo (lub prawie zero) nowych 
zagran. Co warto podkreslid, sktad jest swietnie zbalansowa- 
ny i mozna byd szefem uzywajgc praktyeznie kazdego 
"tebka" - NAMCO rdwno obdzielito ich "talentem". za co 
nalezg si? im brawa. 



Ramk? z nowosciami systemowymi znajdziecie na 3. str. 
recenzji, a zanim podziel? si? wrazeniami odnosnie 
rozgrywki, czas na stron? audiowizualng! Ta jpst o 
czym mowid, chociaz niekonieeznie w samych 
superlatywach. Zaczynajgc od intra - tutaj nikt 
si? chyba nie ludzil. ze mozna zrobic cod ' -MA jf 
przebijajgcego SOUL BLADE'a. Jest ^ 

konkretne, owszem, pomyslowe i dobrze 
wyrezyserowane, ale nie ma tego powera 
(Piosenka "The Edge of Soul" do tej pory i, 






■ Wtosy Mitsurugi'ego wyglqdajq nieco smiesznie, 
tymbardziej jesli sip im przyjrzymy - 'kok' jest pusty w srodku. 



wideo 



Najlepsza gra wideo 
u 1 - tym by! dla mnie 
} przez ostanie 3 lata 
“ SOUL CALIBUR. I 

I > prawdp powiedziaw- 

szy nie wyezekiwafem nastpp- 
cy, bo szarpanie w cudownq, 
DeCekowq wersjp gry nadol 
mnie krpei. SC2 jednak ude- 
rzyl, zatem podpinamy do te- 
lewizora inne sprzpcicho i tnie- 
my dalej. Szybsza, bardziej 
rzeznicka, rozbudowana i per 
fekcyjnie wykona... eee, to 
ostatnie skresl - rwqca animo- 
eja wpienia straszliwie, NAMCO 
pracujqc rownoczesnie przy 
trzech konwersjach nie dopra- 
cowato zadnej. Dla mnie naj 
lepiej wypada wersja PS2, z 
walczqcym golymi pipsciami 
(tego w SC brakowalo) Heiha 
chim - w przeciwieiistwie do 
Spawna i Unka, Heniek pasuje 
tu doskonale, szkoda tylko, ze 
nie mo odmiodzonej wersji 
tego dziado, kiedy to mial jesz- 
cze rozczochrane w!osy no Ibie 
i trwozqce serca wrogow boko- 
brody. W nowego SC gra sip 
wspaniale i wierzp, ze pozba- 
wione wpadek (framerate) 
wersje PAL-owe bpdq zaslugi- 
wa!y na "dychp".D [Kujot] 
Ocena: 9+ 



Dodatkowo brori to osobny temat. 
Poczqwszy od broni rozniqcych sip 
jedynie ksztaltem i majqcych 



niewiele wipkszy zasipg, bqdz si!p 
od broni podstawowej, az do 
zakrpconych wariaeji w stylu 
"maezuga jaskiniowca" (wydaje 
ryki mamuta gdy trafi, bron dla 
Astarotha) czy bambusowy kij dla 
Kilika. Kolejne bronie majq albo 
wipkszy zasipg albo specjalne 
zdolnosci, np. bron "zainfekowa- 
na" Soul Edge'em zabiera energip 
i Tobie, i przeciwnikowi, powoduje 
jednak guard damage, a jak trafi 
w ciafo, to zabiera masp energii. 
Inny przyklad to krysztalowy 
'dwurpezniak' dla Nightmare s 
przy ktorym powoli odrasta mu 
energia. Pipknie, prawdo? 

Kazda postac ma dostpp do 
jedenastu rodzajow broni, 
niektore stajq sip dostppne 
dopiero przy drugim 
przechodzeniu 'Weapon Master'. 
Wtedy misje stajq sip trudne i 
zakrpeone (walka z 
\ "W Berserkerem na lodowej 

- f «| tafli w jednym z dalszych 

I zamkow na zawsze 

Q \1 pozostanie w mojej 

>v pamipci), a zbadanie 

n jednego zamku to 
, A zajpeie na niemal po! 

-1 godziny. [pablo] 



Extra VS Battle 



Weapon Master 



Extra Time Attack 



Extra Practice 













» SOUL TECHNIKALIA 



IL CALIBUR II rozwijo bardzo 
’ :ony w 

vujqc go 

tez o zupelnie nowe elementy. Jesli 
ktos nie miai jeszcze stycznosci z 
CALI BU Rem, to warto wiedziet, ze 
polozono tu spory natisk no 
' " ilnyth 

(pionowych) - jest to tym razem 
nowet fatwiejsze do uzyskania, niz w 
arczy 
lii dosu, 



czpsci pierwszej (cz?sto wystart 
zejst chociaz odrobin? z linii cii 
zeby nie trackowal). Co wi?cej, 



ostatniej chwili, to na arenie pojawi 
si? bialy "kurz", oraz usfyszymy 
specjalny odgios - nie jest to do 
korica potwierdzone, ale 



trzonem systemu poruszama si? |est 
oczywiscie "eight way run", ktory 
pozostat w praktycznie niezmienionej 
formie (tyle ze wiele z wykonywa- 
nych normalnie atakow przypisano 
teraz wylqanie do “8 way", co mimo 



MUSEUM 



mozliwosci bufferowania podwojnego kierunku odrobin? wydtuza 
ich wykonywanie). Nast?pna sprowo to istotna zmiona w 
wykonywaniu Guard Impact - teraz odbijamy ciosy wysokie i 
srednie naciskajqc "przod z blokiem", natomiast parujemy srednie 
i niskie, naciskajqc tyl z blokiem (nie mo juz skosow, co w moim 
mniemoniu jest duzym plusem). Zupelnq nowosciq jest tzw. Guard 
Crush, czyli rozbicie bloku przeciwnika. Niektore ciosy majq t? 
cech? naturalnie, niektore wymagajq przytrzymania przyciskow, a 
jeszcze inne odpowiedniego poziomu natadowania (o tym za 
chwilp). Po otrzymaniu Guard Crusha postac jest w stanie 
wykonywac przez moment jedynie Guard Impact. Istotne zmiany 
dotknpty tez systemu Soul Charge - otoz po nacisni?ciu naraz 
trzech przyciskow otoku, postac faduje sit?, co zmienio parametry 
niektorych technik (oraz lekko podbija damage). Mozna ladowoc 
si? w ruchu, lub tez cancelowac w charge'a recovery time z 
odpowiednich atakow (jednak mozna wtedy uzyskac tylko 
pierwszy z trzech poziomow natadowania). Otoz, wtasnie - charge 
ma trzy poziomy, ktore dodajq parametr Guard Crush wybranym 
ciosom, od okreslonego poziomu wzwyz. Po natadowaniu do 
korica (czyli Spirit Charge), niektore techniki stajq si? 
nieblokowalne. Kolejna wozna rzecz to sciany: coz, wbrew 
przypuszczeniom nie zmieniajq one wiele w kwestii juggle'i czy 
combosow - zeby wykonac "techrol" ze sciany, wyslorczy 
przytrzymac blok (ew. z kierunkiem), jednak dopoki nie dotknie 
si? nogami ziemi, mogq nas dalej wytapac uderzenio 
horyzontalne. Jedyny plus ze ztapania kogos pod scianq jest taki, 
ze przeciwnik nie mo gdzie uciec, co pozwala atakujqcemu na 
skuteczniejszy pressing. Mozliwe sq tez skoki od scion z atakiem, 
ktore jednak nie nolezq do szybkich zagran i przez to ci?zko 
znolezc dlo nich zastosowanie. Bardzo cieszy tez wykorzystanie 
techniki Motion Blending, ktora spowodowata, ze wiele postaw 
umozliwia dowolne poruszanie si? - przyktadowo, Nightmare 
moze wykonywac ataki z Night Behind Stance Running, biegnqc W 
BOK. Podsumowujqc, system przeszedt udanq metamorfoz?, i 
chociaz czasami zdarzajq si? drobne przektamania przy 
trafieniach atakami (bolqczka kazdej bijatyki 3D), to trzeba 
przyznac, ze walczy si? swietnie - brawa dla NAMCOO [mutti] 



rozktada wszystko). Podobac si? 
mogg dynamiczne sceny walk, z 
uwagi na dobrg rezyseri? i kilka 
ciekawych pomyslow, ponadto mozna 
juz tutaj zobaczyc ekskluzywng 
postal. Stajemy wreszcie na arenie 
i... "Wzorowo" to za stabe okreslenie! 
Kolory wr?cz wylewajg si? z ekranu, 
developer postarat si? o prawdziwie 
artystyczny design aren, w ktorych 
pole walki rewelacyjnie komponuje si? 
z tlem. Wyobrazcie sobie walk? u 
bram zamku, ktory przetrwat 
obl?zenie. Widok na skgpane w 
zachodzgcym sfoncu pobojowisko (ze 
szczgtkami maszyn obl?zniczych) 
rozcigga si? az po horyzont. 

Walczymy na pozostatosciach 
zwodzonego mostu, a posuwajgc si? 
w stron? bramy wkraczamy na 
brukowany pasaz (oflankowany z 
obu stron zniszczonym murem). Z 
kolei mi?dzy stalowymi pr?tami 
bramy widzimy pot?zng twierdz? w 
orientalnym stylu - architektura 
wspaniale wptywa na wrazenia z 
walki, jak rdwniez na jej przebieg! 
Design jest bardzo pomystowy i 
wysmakowany, i to niezaleznie od 
tego czy walczymy w bibliotece, 
przy otoczonej kolumnami fontannie, '- 
czy tez przed tonqcg w kwiatach 
wiSni pagod?. W oczy rzuca si? 
ogromna ilosc obiektow 3D oraz 
smaczkow umieszczonych przez 
autorbw; przyktadowo, w zrujnowa- 
nej katedrze (arena Nightmare'a) 
mozna zobaczyb zewn?trzne tuki 
podporowe i bogato zdobione org»m 
a swiatto leniwie sgczy si? przez 
rozet? i witraze - etekt calosci jest 
niezmiernie klimatyezny. Aren H 
przeniesionych z automatu jest v 
Iqcznie dziesi?c, a do tego dochodzi 
jeszcze pi?6 przygotowanych 
specjalnie dla wersji konsolowej! 
Przypominajg one nieco te z 
poprzedniej cz?§ci, ale mozna 
wybierab w nich rozmiar ringu, bgdz 
na przyktad zagrab z 'pierscieniem 
lawy’, przypiekajqcej zawodnikbw 
stojqcych na obrzezu! Niemniej 
wazne sa oczywiscie sylwetki 
walczqcych, tradycj^ serii stato si?, 
ze ich stroje peine sg rozmaitych 
detali, haftow, powiewajgcych 
dodatkow, czy bogato zdobionych 
elementow pancerza. Jednak 
przepych ten nigdy nie wiat tandetg - 



bogactwo idzie w parze ze 
smakiem, a efektem sg wspaniale 
dopracowane postacie (wi?kszosc 
z nich ma trzy dost?pne stroje). I 
chob niektore koncepcje 
niekoniecznie muszg przypabb do 
gustu (np. Astaroth z purpurowymi 
"czbtkami" w drugim stroju, czy 
Mitsurugi z "afro na kiju"), to 
wi?kszosc ubiorow z pewnoscig 
trafi w preferencje Graczy; nowa 
zbroja Nightmare'a (stalowe 
"skrzydta" na hetmie, a takze 
czerwona "kita" powiewajgca z 
tytu), "muszkieterskie" fatataszki 
Raphaela (bufiaste r?kawy i 
przyciasne galoty), czy tez 
odjechane hetmy Volda (w trzecim 
stroju wyglgda troch? jak Obey! 
Supah cool!) - to zdecydowanie to, 
na co czekalibmy. Naprawd? 
brakuje mi stow zachwytu nad tym 
aspektem produkcji, dodatkowo 
wszystkie “fatataszki" 
powiewajg na wietrze 
oraz w parze z j 
ruchami postaci (a 
te rowniez 
zastugujg na 
najwyzszg ym 

ocen?. Poniewaz 
i tym razem uzyto' M 
aktorbw i Motion ™ 

Capture, efekt nie 
jest miarodajnie 
lepszy w 



To menu odblokuje si? jak tylko kupisz ktorqs 
galeri?, kata albo skonezysz gr?. Mozesz 
przeglqdnqc obrazki, popatrzec jak walczy 
konsola na planszy, ktorq wybierzesz, w 
dowolnym stroju i z wybranq broniq. Dalej 
masz menu z kata, niestety stare postacie nie 
dostaly nie nowego, a z nowych chyba tylko 
Rafael i Talim majq naprawd? fajne techniki, 
reszta rozczarowuje. Character Profiles to 
fajna rzecz: sq historie postaci (mozna si? 
dowiedziec dloczego np. Link, Spawn albo 
Heniek przystqpili do tumieju i jakim cudem), 
mozna posfuchac co postac ma do 
powiedzenia, czy tez dowiedziec si? jaka 
plansza nalezy do danej postaci. Weapon 
Gallery to obszerna informaeja o kazdej 
broni, ktorq zdobyfes. Dowiesz si?, jak broh 
wpfywa no sif? czy zasi?g postaci i 
przeczytosz krotkq histori? danego or?za. W 
Demo Theater mozesz obejrzec zakonezenia 
gry bez koniecznosci przechodzenia jej jeszcze 
raz. Jest tez zakonezenie z wersji Arcade.D 



■ Soczyste kolory i wspaniofe efekty - grafika w SCII to prawdziwa uczta dla oka! 







Perfect! 

Nareszcie - drugi 
CALIBUR uderza, siejqc 
przy tym totalne 
spustoszenie. Ultra 
dynamika, ostra jak 
zyleta grafa, cato mosa 
nowych, swietnie 
wyglqdajqcych zogran, 
pozycji i technik oraz 
przeogromne mozliwosci 
kombinowania czyniq z 
nowego SC-ka fightera 
wrqcz idealnego. Jak dla 
mnie, bezdyskusyjny 
debesciak, ktoremu w 
ciqgu najblizszych 
lat nie podskoczy juz 
absolutnie nic. Ponadto 
liczne nowosci w 
systemie (sciany!) w 
bardzo korzystny sposob 
wplywajq na 
prowadzenie samej 
rozgrywki, znacznie jq 
urozmaicajqc. W starciu 
"SC2 vs VF4 vs DoA3 vs 
TK4" to wlasnie nowy 
CALIBUR wychodzi 
zwytiqsko. □ [amer]* 
Ocena: 10 

' glowny supporter kqdka 
"Soul Calibur", sparing 
partner Multiego podaos 
testow SC2 



Poprawiony ideal 



Tytui nie jest juz takim 
wydarzeniem, to pierwszy 
SC na DC, ale co tu duzo 
mowic- SOUL CALIBUR 2 
zdecydowanie jednq z 
atyk na rynku. Przede 



z postaciami 
w zwarciu 
ktore nie miaty 
czeka glosny 
zachwytu, a 



stosunku do poprzedniczki - 
pozostal po prostu na 
mistrzowskim poziomie). 



Sporq gratkq sq tez formy (tzw. 
"kata") rozmaitych sztuk walki z 
broniq - mozemy je zobaczyc 
bqdz to czekajqc chwil? w 
gtownym menu, bqdz tez w 
trybie “museum" (po wczeSniej- 
szym ich zakupieniu). Szkoda 
tylko, ze wielu postaciom 
pozostawiono je niezmienione od 
poprzedniej cz?Sci. Hmm, tak tu 
si? rozwodz? i podniecam, ale 
tez po to, zeby przygotowad 
Was na pewien zgrzyt. Ot6z, 
niezaleznie od platformy, nowy 
CALIBUR lubi sobie od czasu do 
czasu "chrupnqd". Nie jest to 
jakieS bardzo czpste, ale da si? 
zaobserwowac pewnq 
regularnoSd w gubieniu klatek - 
na przyktad przy niektbrych 
ciosach (tych z wieloma 
efektami “pirotechnicznymi"), 
bqdz arenach. Jest to pewna 
rysa na tej gtadkiej powierzchni 
ideatu, jednak nie na tyle duza, 
zeby znaczqco przeszkadzata w 
rozgrywce. Chociaz, nie 
powiem, wszyscy bylibysmy 
zadowoleni, gdyby udato si? 



Drugi Soul Calibur zdqzyl juz ugruntowac swojq pozycj? wsrod najlepszych gier gatun- 
ku. Polyka on kazdego, kto gotow jest dobyc or?za - a chptnych sq cate legiony. 



kozackim wyglqdzie 
postaci, czy tez innych 
przyziemnych aspektach, 
takich jak zbieranie broni i 
odkrywanie bonusow w 
trybie Weapon Master. Tak 
jest, prawdziwe zrodto 
pot?gi tej gry to niewyczer- 
pane poktady grywalnosci, 
oraz - trzeba to powtorzyc - 
Swietnie wywarzony sktad 
zawodnikow. Te dwa 
aspekty powodujq, ze jak 
juz umieScicie SCII w 
czytniku konsoli, to 
zostanie tarn na dobre. 
Bardzo duzy udzial w tym 
zjawisku ma fakt, ze 
gameplay jest bardzo daleki 
od schematow - tutaj kazda 
sytuacja oferuje wiele 
rozwiqzaii i nigdy nie 
mozna do kortca 
przewidziec, jak przeciwnik 
poradzi sobie z naszym 
atakiem, bo mozliwosci jest 
zatrz?sienie (dodatkowo, 
wersja konsolowa 
otrzymala nowe zagrania 
wzgl?dem automatul). 
Chciatbym tez na koniec 
wspomniec o jednej waznej 
rzeczy: o niesamowitej 
satysfakcji, jakq daje w tej 
grze bicie przeciwnika. I nie 
chodzi mi tu o samq radosd 
z wygranej, ale o styl w 
jakim to przebiega. 

Postacie w SCII masakrujq 
si? z takq gracjq, ze przy 
pierwszym obejrzeniu 
niektorych ciosow wielu 
Graczy wydaje mimowolne, 
ciche “aud''. Prym wiodq tu 
oczywiscie ci?zcy fighterzy 
a'la Astaroth czy Nightmare 
(akcja Astarotha, w kto re j 
dobija on butem glow? 
przeciwnika do podtogi, po 
czym obracajqc si? na niej 
wbija mu topor w krocze, 
jest maksymalnie 
sadystyczna), jednak 
nawet drobniutkie panienki 
majq wiele do powiedzenia 
w tej kwestii - finezja, z 
jakq kunoichi Taki 



tego uniknqc {HIV: na 
szcz?scie sporadyczne 
chrupni?cia nie przeszkadza- 
jq w egzekwowaniu 
technik}. 



Muzyka, czyli kolejny 
element sktadowy ducha tej 
gry, rowniez prezentuje si? 
(jak zawsze) swietnie, ale... 

Analogicznie, jak w przypadku 
intro, juz chyba nigdy nie 
wespnie si? na wyzyny, ktore 
osiqgn?ta w SOUL BLADE. 
Pami?tam stamtqd prawie kazdy 
motyw, ta muzyka po prostu 
wzerata si? w swiadomosc i nie 
chciala juz wyjSd. Natomiast 
“dwbjka’ prezentuje podobny 
poziom oraz koncepcje, co 
wersja DeCekowa - bogato 
brzmiqce, wznioste motywy, 
b?dqce w wielu przypadkach 
nowymi aranzacjami, bqdz 
przetworzeniem znanych juz z 
serii tematow. Ja jestem 
zadowolony, poniewaz muzyka 
Swietnie wspolgra z klimatem 
plansz (np. we wspomnianej 
katedrze styszymy kawatek z 
organami) i bardzo przyjemnie 
si? tego stucha, jednak 
pozostaje pewien nieokreSlony 
niedosyt (bo przeciez juz dawno 
NAMCO pokazato, ze stac ich 
na wi?cej). Rdwniez glosy 
bardzo trafnie dopasowano do 
charakteru postaci - ciekaw 
tylko jestem, jak wypadnq 
wersje angloj?zyczne USA/PAL, 
w ktorych pokladam wielkq 
nadziej? jeSli chodzi o framerate. 
Wierz? ze do sierpnia developer 
znajdzie wystarczajqco duzo 
czasu na wyeliminowanie tych 
niedociqgni?c. 



Na koniec natomiast najwazniej- 
sza sprawa - jak wypada sama 
rozgrywka? Czy nowe pomysly 
autorow si? sprawdzity? Po 
pierwsze, trzeba od razu 
powiedziec, ze wtaSnie tutaj 
nowy CALIBUR pokazuje swojq 
prawdziwq moc. Bo tak 
naprawd? nie lezy ona w bardzo 
zaawansowanej oprawie, 



rozprawia si? z gardtem przeciwnika, 
nie pozostawia wi?kszych zludzeh 
(tylko nieprzyjemne mrowienie w 
jelitach). 

Ktos, kto nie miat stycznoSci z grq, 
moglby zapytac “co takiego ma w 
sobie ten SOUL CALIBUR II?". Sq to 
niesamowita dynamika, btyskawiczne 
przemieszczanie si? po ringu oraz 
niespozyte zloza pomyslow na 
zagrania, jakie autorzy przelali na 
postacie. WtaSnie ta gra jest esencjq 
prawdziwej walki - zapomnijcie o 
schematycznym s?pieniu na wybicia, 
po czym wstukiwaniu do znudzenia 
tych samych combosbw! NAMCO 
wraz z SOUL CALIBURem 2 
wdeptato w ziemi? catq konkurencj?, i 
to dostownie w kazdym aspekcie tej 
produkcji - poczynajqc od rewelacyj- 
nych zawodnikow, poprzez opraw? i 
niesamowicie elastyczny system 
rozgrywki, a na prawdziwie 
magicznym klimacie kohczqc. 

Mozna by si? tak zachwycac bez 
korica (zresztq ch?tnie napisatbym 
coS wi?cej o arsenale postaci), ale... 
SOUL CALIBUR II jest grq WIELKA. 
bezdyskusyjnie jednym z najwi?k- 
szych tytutow na kazdq z trzech 
platform, co wi?cej, juz teraz 
zawtadnql ogromnq rzeszq Graczy, w 
tym zadeklarowanych tekkenowcow. 
Co to oznacza? Turnieje, zloty i 
ogolna podnieta! Bo naprawd? jest 
czym si? jarac - SCII wylqdowat w 
naszych domach, powtarzajqc sukces 
"jedynki" i zostajqc tym samym (byd 
moze) najlepszq bijatykq na domowe 
systemy. The Legend will never 
die...D 
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animacji, chociaz trzeba 
przyznac, ze niektore 
batalie moga sprawic 
naprawdp przyjemne 
wrazenie. Niestety, 
taktyczne rozgrywanie 
batalii jest bardzo ubogie i 
po pewnym czasie staje 
sip wrpcz nuzace. Zasipg 
dzialah Gracza jest bardzo 
ograniczony (przemiesz- 
czanie, wskazywanie 
celow i sposobu ataku, 
wysytanie samolotow 
zwiadowczych), a Al stoi 
na bardzo niskim 
poziomie, co odnosi sip 
tak do dzialah przeciwni- 
ka, jak i zachowah 
wlasnych statkow - 
bardzo czpsto okrpty 
blokuja sip wzajemnie, a 
sposob egzekwowania 
Twoich poleceh 
niejednokrotnie wota 
wrpcz o pomstp do nieba. 



strategicznych nie 
jest Zbytmo 

Br** VB i6zwiniety na 
f _konsolach, strategic 
konsolowe nie 



wyrafinowana 

inteligencja CPU, ani jakims 
wipkszym rozbudowaniem, ale 
maja pewna bardzo wazng zaletp: 
sq bardzo oryginalne - o ile 
oczywiSde nie mamy do czynienia 
z porte m z peceta, ! Gdybym mial 
wskazad firmp wybijajaca sip na 
tym rynkiKto dzipki osiagnipciom 
ostatniego okresu tytul ten 
przypadlby KOEI, ktore uraczylo 
PS2 takimi hitami, jak serie 
KESSEN, DYNASTY TACTICS, 
czy tez siodma czpsc serii 
ROMANCE OF THREE KINDOMS 
(oby "dziewigtka" jak najszybciej 
wyszla po angielsku!). a ktore w 
swych planach ma m.in. KESSEN 
III, DYNASTY TACTICS II i 
wspaniale zapowiadajgca sip nowg 
odslonp NOBUNAGA'S AMBI- 
TION. I oto wlasnie KOEI 
przedstawia kolejna propozycjp dla 
mitoSnikow gier strategicznych: 
PACIFIC THEATER OF 
OPERATION IV. 



IcificFTTieateri.oftOjeratiorisI 



To zdecydowanie najbardziej skomplikowana konsolowa strategia. 
Nie patrz na screeny z bitew morskich - taktyczne rozgrywki wbrew 
pozorom sp tutaj tylko dodatkiem do dzialan strategicznych. 



Na szczpscie jest jeszcze 
druga plaszczyzna PTO 
IV, ktora stanowi bardzo 
rozbudowana i bardzo 
skomplikowana otoczka 
strategiczna. Aby tytul byt 
przystppny jak najwipk- 
szej ilosci osob, KOEI 
umozliwilo delegowanie 
zdecydowanej wipkszosci 
podejmowanych decyzji 
komputerowi. dzipki 
czemu Gracz moze sip 
skupic na przemieszcza- 
niu swej armady i 
podstawowych zadaniach. 
Moim zdaniem jest to 
jednak zdecydowanie 
najciekawsza rzecz, jakg 



Jak sugeruje tytul, rozgrywka 
skupia sip wokol morskich dzialah 
wojennych - i to nie tylko na 
Pacyfiku, ale morzach i oceanach 
na catym swiecie. Autorzy 
przygotowali dla Gracza zestaw 
misji majgcych swe korzenie w 
slynnych historycznych bitwach, 
chociaz zasadniczym trybem gry 
jest kampania osadzona w realiach 
II wojny swiatowej. Gracz moze 
wybrac jedna sposrod czterech 
stron konfliktu (Anglia, Niemcy, 
Japonla, USA), by po wlasnorpcz- 
nym ustawieniu sojuszy rozpoczpd 
walkp o dominacjp nad dwiatem 
podzielonym na 50 rejonow. PTO 
IV mozna rozpatrywad na dwhch 
plaszczyznach. Pierwsza z nich 
sa bezposrednie starcia, w trakcie 
ktorych w czasie rzeczywistym 
sterujemy naszymi flotami, 
starajqc sip unieszkodliwid 
przeciwnika. Oprdcz statkow 
dzielgcych sip na wiele rdznych 
klas, od niszczycieli po roznego 
rodzaju lotniskowce, krgzowniki i 
pancerniki, w przypadku 
atakowania baz morskich zajad sip 
tez trzeba bazami lotniczymi. 
Mozna to potraktowad jako swego 
rodzaju "morskiego KESSENa" - na 
ekranie widoczna jest czpsto 
ogromna liczba rdznych statkdw i 
samolotow, a jeden z trybdw pracy 
kamery ustawlony jest tak, by 
wszystko ukazywal w filmowy 
sposob. PTO IV jednak nie 
zaskakuje rownie atrakcyjna 
oprawg, cierpi na zwolnienia 



ten tytul ma do zaoferowania i delegowanie poleceh odbiera nam 
calg zabawp. Mozliwosci sp zaiste PRZEOGROMNE - na 
opanowanie zasad rzadzacych rozgrywka potrzeba co najmniej 
kilka dni. Oprdcz budowy statkow, lotnisk i rdznych typow 
samolotow, Gracz ustala tez wszystkie inwestycje i kierunki 
odkrywania nowych wynalazkow (od radarow, przez rozne silniki, 
pancerze do rdznych elementow uzbrojenia), podejmuje decyzje 
w kwestii blokowania szlakdw transportowych za pomoca u- 
bootow, a takze zajmuje sip szpiegostwem i polityka (np. 
sojusznicza wymiana materialdw za technologip). Mozna nawet 
wlasnorpcznie zaplanowad okrpty i samoloty, ktdre po zbudowa- 
niu wcielimy w nasze szeregi. 



PTO IV to gra przeznaczona dla BARDZO waskiego krpgu 
odbiorcdw. Ubogie bitwy nie stanowia atrakcji dla Gracza 
lubujacego sip w KESSENowym sposobie rozgrywki, zas cala 
plaszczyzna strategiczna jest stanowczo zbyt skomplikowana 
dla przeciptnego Gracza. Jezeli jednak lubujesz sip w ogromnej 
iloSd najrozniejszych statystyk, tabelek i opcji, PTO IV moze Cip 
przyciagnac na bardzo dlugo.D 



■ Nie mo to jak lorpedowanie o 
swicie. W nocy samoloty nie mogq 
latoc, przez co wszelkie lotniska sq 
bezbronne. Gdy jednak wstanie 
stance... Samoloty potrafiq 
zmasakrowac flotp. 






A bardzo bogate opcje strategkzne ▼ zbyt skomplikowana dla przeciytnego Gracza 

A ogromaa roinorodnosc okrptow i samolotow | ▼ tragiczna Al 

A rozbudowanie j ▼ bitwy szybko stajg si? monotonne 



Current Status Report 
Remaining Fleets: 3 
Remaining Ships: 34 
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Osoby ktore 
miaty stycznodd 
z FREQUENCY, 
mozna podzielic 
na dwie grupy: 
tych, ktdrym gra 
si? podobata i 
tych, ktdrych FREQUENCY 
op?tal i stat si? jednq z ulubionych 
pozycji - takich, ktdre zawsze 
lezq w zasi?gu r?ki i nigdy nie 
w?drujq na polk?. Ja nalez? do tej 
drugiej grupy i zylujqc rekordy we 
FREQUENCY wprost me moglem 
si? doczekac gtosno zapowiada- 
nego sequela, obawiajqc si? 
jednak o to, czy zapowiadane 
przez autorow zmiany oraz 
udziwnienia nie zepsujq 
przyjemnosci z gry. Koniec jednak 
wyczekiwania w niepewnosci - 
nast?pca wreszcie nadszedl, 
AMPLITUDE zawirowat w konsoli. 

Pierwsze, co si? rzuca w oczy, to 
ogromna poprawa grafiki. Ekran 
t?tni, pulsuje millonami kolorow, 
psychodeliczne plansze, po 
ktdrych si? poruszamy zadziwiajq 
ilosciq wszelakich elementow 
dekoracyjnych (ekrany telewizyjne 
ltd.) i wprost NIESAMOWITYMI 
efektami swietlnymi - brak mi 
stdw, by to wszystko opisad! Ale 
nie tylko w kwestii grafiki autorzy 
dopracowali ten produkt - w 
zapomnienie odeszty dziwne 
urwania linii melodycznych przy 
koncach sekcji, teraz wszystko w 
zgrabny sposbb komponuje si? 
odgrywany utworek; ponadto 
AMPLITUDE umozliwia odtwarza- 
nie dzwifku w systemie Dolby Pro 
Logic II. Zasadnicza cz?sc 
rozgrywki nie ulegta zmianie. 

Kazda "piosenka" jest rozbita na 
sciezki, ktore odpowiadajq za 
dany element sktadowy utworu - 
perkusj?, wokal, rdzne odmiany 
gitar, syntezator itd. Na kazdej 
sciezce znajdujq si? nutki w 
formie krysztalkow, ktdre mogq 
znajdowad si? w trzech liniach na 
sciezce: po lewej, po prawej lub 
na drodku. Zadaniem Gracza jest 
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PaRappa na emerytur?, mata pod szaf?, marakasy do akwarium - sprobuj teraz 
kontynuacji najlepszej gry muzycznej pod sloncem! Gra dla kazdego! 



naciskanie w odpowiednim 
momencie przycisku (lewy/ 
drodek/prawy), by trafid w 
krysztalki i w ten sposdb 
odgrywac odpowiednie dla 
sciezki dzwi?ki. Jezeli trafimy 
we wszystkie krysztalki na 
danym odcinku sciezki, 
zostanie ona zablokowana i 
przez jakid czas sama b?dzie 
grata, a Ty dostaniesz za niq 
punkty i b?dziesz mogt 
przeskoczyc na kolejnq 
dciezk?. I tutaj jest tez 
kruczek: jezeli uda Ci si? po 
zaliczeniu jednej dciezki 
przeskoczyd na drug? nie 
omijajqc zadnego krysztatka, 
to punkty za drugq sciezk? 
b?dq naliczane podwdjnie, za 
trzeciq - potrojnie itd., az do 
maksymalnego mnoznika x8. 
W odroznieniu do FREQUEN- 
CY, w AMPLITUDE sciezki 
sq teraz rozmieszczone nie 
na obrzezach tunelu, ale 
obok siebie. W praktyce nie 
sprawia to wi?kszej roznicy, 
odpowiednie strzaiki 
pomagajq nakierowac na 
odlegtq, wolnq tras?, a w 
razie czego mozna klawiszem 
SELECT zmienid widok i 
zyskac nieco wi?kszy zasi?g 
widzenia. Pojawity si? za to 
nowe bonusy: "slow motion" 
zwalniajqcy na krotko utwdr, 
dzi?ki czemu mozna sobie 
latwiej poradzic z trudniejszy- 
mi sciezkami, a starego 
"multipliera” zastqpilo 
czasowe podwojenie wartosci 
punktow za sciezki. Doszedl 
tez r?cznie odpalany 
"freestyler”, ktory opiera si? 
na podobnej zasadzie co 



sciezki "axe/scratch", tyle 
tylko, ze zostat o niebo 
lepiej rozwiqzany i teraz 
dodatkowo dostarcza 
wspanialych wrazen 
wzrokowych. 

Zastrzezenia? A owszem, 
sq. Po pierwsze: nie ma 
mozliwosci "wyprostowa- 
nia" tras, przez co 
zaliczanie trudniejszych 
kawatkow w trakcie lotu 
pod gor? po zakr?cie moze 
stanowic problem. Poza 
tym animacja potrafi na 
ulamek sekundy chrupnqc, 
co w przypadku tego typu 
gry jest rzeczq niewyba- 
czalnq; na szcz?scie ma to 
miejsce naprawd? rzadko. I 
jeszcze - ale to juz czysto 
subiektywnie - moim 
zdaniem tym razem mamy 
gorszy repertuar, 
opierajqcy si? glownie na 
wszelkiej masci odmianach 
rocka, z lekkq domieszkq 
hip-hopu, funky i techno 
(wyjqtek - miazdzqcy 
Slipknot). Jednak z 
pewnosciq wielu z Was 
ucieszy obecnosd takich 



staw, jak Garbage, Blink 
182, Pink, David Bowie, 
Run-DMC, czy Papa Roach 
i powrdt kilku formacji 
znanych z pierwszej 
cz?sci. 

AMPLITUDE jest 
skierowany do znacznie 
szerszego grona odbiorcdw 
ze wzgl?du na dobor 
repertuaru, rozbudow? 
trybu Multiplayer (on-line), 
opraw? wizualnq i lepiej 
wywazony pozlom 
trudnodci. Teraz praktycz- 
nie kazdy moze dostad si? 
z mniejszym lub wi?kszym 
wysitkiem do 24 utwordw, 
ale jednoczednie zadbano o 
hardcore'owych maniakow, 
udost?pniajqc im poziom 
trudnosci Insane, ktory jest 
wyraznie trudniejszy niz 
Expert z FREQUENCY 
(yes!!!) i umozliwia dost?p 
do petnego kompletu 26 
kawalkdw. Ta gra jest 
dwietnym przykladem tego, 
jak powinien wyglqdac 
sequel. □ 



ERDYKT 



Power! 



rzucasz okiem 
no gatunek, 
ocene 
kontowq. "Kali ma 
omamy" - myslisz i 
przewracosz slron? 



Palrzysz 



AMPLITUDE, dokiadnie 
tak samo jak przed 
rokiem o FREQUENCY. 

Blqd! Jesli jakimkolwiek 
uczuciem darzysz gry 
muzyczne, to KONIEQNIE 
sprobuj produktu SONY. 
Esencja rytmu, laktu, 
poweru - to jest przygoda 
z muzykq! A "Everyone 
Says Hi" w wykononiu D. 
Bowie to debesciacki 
kawotek, ktory mog? 
"szlifowot" coty dzieii. Z 
podniecenio g?sio skorka 
wyskakuje no lopoch...D 
[StieraJ 

Ocena: 8 

<b(^ 
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GameCube 



Zastanawiam si?, czy w obliczi 
pojawienia si? dwoch tak wyrgb 
stych gierek, niezbyt rozpiesz 
czani posiadacze kostki przy 
i padkiemnieoszalejgzradosd 
Chociaz...oszalec ze szczpsdi 
przy Zeldzie? To brzmi pipknie; 



tajlepszg w moim mniemaniu grp w ZELDA "mnie ma” i kazda sppdzona 
akq gralem - odpowiedzialbym. po przy niej minuta byta po prostu 

iprzednim zdzieleniu napastnika rewelacyjng zabawg. I powiem Warn 

:zyms cipzkim - "The Legend of cos jeszcze - chociaz to wstpp, 

lelda: The Ocarina of Time" na N64. mogtby byd jednoczesnie zakoncze- 

Jie jestem fanboyem N, mogp niem. Wnioski wyciggnijcie sami;). 

zymienic sporo tytufow wyrozniajg- 

ych si? rdwnie wypasiong grywalno- THE LEGEND OF ZELDA: THE 
cig. lepszg fabufa czy wykonaniem. WIND WAKER to kontynuacja 
lelda zdobyta moje konsolowe wydarzen jakie mialy miejsce w OoT. 

erducho czyms, czego nie jestem w Skromne, jednak powodujgce wsrod 
tanie okredlid na zawolanie, ale weteranow sagi g?sig skdrk? Intro, 

Posiadacze innych konsol nie powinni zazdroscic fnnom GC nowej Zeldy. 
Powinni zo to znalezc sposob, zeby w nig zagrac, o przynajmniej zobaczyc. 
A moze jednak nie? Jeszcze si? spodoba i kfopot gotowy. 



serig stylizowanych plansz w 
akompaniamencie przygrywajgcej 
muzyczkl, tworzy tto dla historii, 
ktdrej juz za moment b?dziemy 
cz?scig. Opowiada o chlopcu 
ubranym w zielony stroj, ktory 
wiele lat wczedniej powstrzymaf 
nadciggajgce Zlo. Podrozowaf w 
czasie by ratowad krolestwo i 
znalazt swe miejsce w legendzle 
przekazywanej poprzez 
pokolenia. Po latach Zto 
powrocilo i mimo ludzkich 
modlitw, bohater ubrany w zielert 
tym razem si? nie pojawit. Takie 
to proste, nieskomplikowane. 
Fabufa ZELDY nigdy nie byla 
pretensjonalna - i tak tez 
zostafo. A z zielonymi ciuszkami 
bohatera fgczy si? fajna historia. 
Bo nie dodalem, ze Link (czy 
jakkolwiek go nazwiecie) 
pochodzi z wyspy na ktorej 
tradycjg jest ubieranie chfopcow 
w okredlonym wieku w kostium 
bohatera z legend. Nasz Link na 
starcie ma swoje wfasne ciuchy. 
Mazzi podczas wst?pnego 
rozpoznania zauwazyt z lekkg 
dezaprobatg, iz "pewnie za 
chwil? ubiorg mnie znowu w ten 
groteskowy, zielony stroj". A 
kilka chwil pozniej Link 
odbierajgc kostiumik ma wypisz, 
wymaluj takg samg min?;). To 
pierwszy szczery gest w stron? 
Gracza - pierwsze niewymuszo- 
ne: “...sp?dz ze mng troch? 



czasu, a b?dziesz si? 
bawif tak dobrze jak 
ja...". Nie pozostaje I 
wtedy nic innego, jak 
pozwolic si? tej 
zabawie porwad. 



ZELDA jest cz?sto \ ^ ^ 

okreslana mianem action- 

rpg, jednak nazwanie jej 

przygodowkg w zaden sposob nie 
umniejsza przyjemnosci czerpanej z gry. ’ 
Scenariusz prowadzi nas od wyspy do 
wyspy, kaze zapuszczac si? w labirynty 
komnat i pozwala zdobywad cafe mnostwo 
przydatnych przedmiotow. Wkrotce po 



■ Sqdzqc po minie Link przygotowal wlasnie zasadzk? 
niewinne zwierzqfko gospodarskie (o feroz czotga si?}.. 













■ Gosc w ogrodniczkach wyglqda na 
przedstawiciela gildii hydraulikow. 
Jest wsciekly bo mu czapk? zwinqli. 



m 



Ten cholemy, zie- 
lonykubraczek! 

^ Trzeba byto widziet min? 
i Linka, gdy jego babcia 



"legendarny" ubior bohalera 
wyglqdato to, jakby miat 
zamiar udusic staruszk?:). A to 
powiecie na biegajqcego za 
cMopakiem dzieciucha ze zwisajqcym 
do kolan glutem? Humor przede 
wszystkim, lecz oprocz lego 
doprocowanie gry pod wzglqdem 
najdrobniejszych szczegolow rozgrywki 
i roznorakich patentow - to prawdziwa 
silo tej odslony ZELDY. Grafiko nie jest 
moze najwyzszych lotow, ale za to 
oryginalna i mojqca swoj urok 
a przede wszystkim 
dopasowana do 
jojcarskiego klimatu, tak 



Zakres ruchbw naszego Linka obrodzit w 
nowe manewry. Z wazniejszych, dodano 
modne ostatnio skradankowe motywy - 
czotganie, cztapanie z beczkg na glowie i 
przyleganie do sciany z fachowym 
wychylaniem si? zza rogu. Nawet Wgz i 
Rybak wymi?kajg przy innym patencie. 
Wszyscy bacznosc! Link moze podnoslc i 
1 walczyc utracong przez przeciwnika bronig. 
Taki z niego kozak. 

WW oferuje mnostwo zabawy, jest jednak 
znacznie iatwiejszy niz ktorakolwiek z 
przygod Linka. Mimo tego faktu, zapewnia 
okoto 20 godzin czystej esencji elektronicz- 
nej rozrywki. I to na same tylko ukoriczenie. 
A przeciez na zaliczenie czeka mnbstwo 
subquestow. mini-gierek, poszukiwanie 
ukrytych serduszek i caty szereg sekretow 
W morzu, jak to w morzu - zatopione sg 
cenne skarby, ktore sprdbujemy wytowic 
korzystajgc z catego systemu morskich 
map, na ktorych nanoszone sg wytyczne 
odnosnie roznorakich obiektbw. Mapy te, na 
drodze porownania z tymi znajdowanymi w 
labiryntach, wskazg miejsce zatopienia 
skarbow. Mimo mnostwa bajerow, gra nie 
m?czy natrgtnym rozbudowaniem i pozwala 
cieszyc si? kazdg wykonang czynnoscig. 

I taka wtasnie jest nowa ZELDA: nie 
napuszona i nadgta, a lekka i sympatycz- 
na. Nie brak w niej autoironii, zartu i 
przymruzenia oka. To oko wydaje si? bye 
jeszcze bardziej przymruzone dzi?ki 
nowej dla serii oprawie wizualnej. 

Nowej nie tylko ze wzgl?du na 
moeng, wydajng platform?, lecz 
poprzez zastosowanie nowatorskie- 
go podejscia, rzektbym - filozofii 
wykonania. Cz?sto, tuz po 
pierwszych zajawkach 
przytaczane w charakterze 



rozpocz?ciu wyprawy w celu odnalezienia 
porwanej siostry, Link zyskuje towarzysza 
- gadajgcg todz, ktora b?dzie gtownym 
drodkiem transportu pomi?dzy wyspami. 
Zeglowanie stanowi spory wycinek 
rozgrywki i jest pewng nowoscig w 
obliczu catej masy gier nastawionych na 
pieszg eksploracj?. Stawiamy wi?c zagiel 
i lapiemy w niego wiatr, a pdiniej juz tylko 
ptyniemy wspomagajgc si? kompasem i 
mapg. Na morzu czeka nas sporo 
niebezpieczenstw, poczynajgc od burzy, a 
konezge na natr?tnych atakach piratbw 
walgcych armatg ze szczytu, zatkni?tego 
_ chyba w morskie dno masztu. Obszar do 
I optyni?cia jest bardzo duzy i niemalo 
£ nerwow kosztuje manewrowanie wsrod 
. Na szcz?^cie z pomoeg przychodzi 
tytulowy Wind Waker - rbzdzka 
I posiadajgca moc budzenia wiatru, 

I odpowiednik okaryny z OoT. Link, wraz z 
I post?pami przygody nauezy si? 

I magicznych piesni i postugujgc si? Wind 
[ Wakerem jak batutg, b?dzie mogt 
odgrywac ich melodie, wywotujgc 

okreslone skutki. Jedna z piesni 
pozwoli mu kontrolowad 

klerunek wiatru, mna dziala 
jak teleport. 

Po morskich 

wojazach przyjdzie czas 
na zwiedzanie fragmentow 
u. Oprdcz miast, wiosek, domow 
i kurnikbw, na odkrycie czekajg 
nieodzowne w 
ZELDZIE 



cz?sto zawierajgce istotny dla 
ukohezenia lokaeji gadzet. Duzo 
motywow w grze zasadza si? 
na wykorzystaniu powietrza, 
zywiot ten przewija si? tak cz?sto, 
ze tytut gry wydaje si? catkiem trafiony. 
Jednym z prezentow jakie otrzymujemy 
jest wielki Iis6, ktory mozna wykorzystac 
w charakterze spadochronu. Aby jednak 
przemierzyc w powietrzu wi?kszy 
dystans, i to w zamierzonym kierunku, 



nalezy troch? poczarowac z wiatrem, a 
oprocz tego wykorzystad jeszcze 
powietrzne prgdy i wiry. Lise postuzy tez 
jako bron zwalajgca przeciwnikbw z nog 
podmuchem wiatru. Ze starych narz?dzi 
powraca m.in. zawsze przydatny bumerang, 
tym razem moggey 'lockowac’ si? na kilku 
celach jednoczesnie. Dorzucono tez torby 
na rozne ’padci’, w tym rowniez na przyn?t? 
sluzgcg za wabik na rozmaite stworzenia. 
Jedno z nich nawet mozna kontrolowad... 



E 
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GameCube 



Krew lejgca si? strumieniami, wyszarpane wn?trznosci rozprowadzone na 
nagiej posadzce, konczgce ciosy przynoszgce ulg? um?czonym wro- 
gom...eee, to chyba nie ta bajka. A zresztq, jeden kit - gra si? przewybomie. 



Multiplayer 



Lfu 

■ No, niezupefnie. 

I ' Dose wczesnie mozna 
zdobyc Tingle Tuner - 
p' przedmiot pozwalaiqcy 
na polqczenie z GBA. Dzi?ki 
niemu mozna korzystac z 

E omocy znajomego Tingla, 
tory np. udzieli podpowiedzi, 
uzyje przedmiotu (za kas?), 
odnowi zdrowko. Na malym 



ekraniku GBA widoczna jest 
mapa obszaru, oraz kursorek 
Tingla. Taki sam kursor jest 
widoezny na TV i mozna si? 
nawet pokusic o swoistq 
kooperacj? w odkrywaniu 
sekretow. W slocie GBA nie 
i bye zadnej gry. Do 
iczenio WW nie jest 
lagane korzystanie z GBA. 



i pi iuiiKi|uiiuint;, pizepzysie 
wazniejsze wskakuje na ekran 
blyskowirznie Drobne opoznienie 



iprowadzaToby do szatu. 



obelgi, okreslenie "Celda", jak si? 
okazuje jest tylko i wylgeznie 
pochwalg. Nowa szata ZELDY 
btyszczy na kazdym kroku, 
przypominajgc do ztudzenia film 
animowany. Jest kilka tytutow, ktore 
chlubity si? takim porownaniem, ale 
roznica pomi?dzy nimi a WW jest 
zauwazalna. Najcz?sciej spotykanym 
zastosowaniem cel-shadingu sg 
wyroznione kontury obiektow. Tutaj 
nie sg az tak wyraznie wyczuwalne, 
nie rzucajg si? w oezy, bo nie tylko 
one dzwigajg ci?zar kreskowkowej 
specyfiki. Na to pracuje catosd 
oprawy. Kazdy obiekt ma niecodzien- 
ny rysunkowy charakter. Nawet woda 
jest rysunkowa w kazdym calu. Na 
powierzchni jednego arkusza papieru 
naklejane sg biate kr?gi, rozety, 
rozchodzace si? pr?gi nasladujgce 
morskg pian?. Nigdy czegod takiego 
nie widziatem i sgdz?, ze zaden 
celuloidowy tw6r by si? tego nie 
powstydzil. A wiatr?! Jasne! 
Rysunkowy wiatr przemierza 



rysunkowe przestworza. Widad 
go nie tylko w tartczgcych 
drzewach i trawie, powiewajg- 
cym materiale, ale nawet gdy 
spojrzec w g6r? - po niebie 
smigajg smuzki powietrza. 
Rysowany swiat zyje swoim 
niepowtarzalnym rysowanym 
zyciem. Zmieniajg si? pory dnia, 
zmienia pogoda. Kazda wyspa 
w ciggu umownej doby potrafi 
dyskretnie ’przekolorowad' si? 
na naszyeh oczach. Wydaje si? 
to takie naturalne dla tego 
Swiata, a przeciez nawet nie sili 
si? na realizm. I po prostu jest 
przeSliczne. Aby zrozumie6 - 
trzeba zobaezyd jak podezas 
zeglugi, morze z bt?kitnego 
staje si? ciemnoniebieskie, 
zielonkawe o zmierzchu, niemal 
czarne podezas burzy. Swit 
witamy patrzgc jak poczgtkowo 
rozowa woda zmienia kolor na 
fioletowy, az w koheu poprzez 
niezliezong palet? barw, wraca 
do swego ut?sknionego bt?kitu. 
Bez zarzutu sg tez labirynty i 
pozostate lokaeje, nawet 
oklepany temat przewodni 
przezywa tutaj drugg mtodoSc. 
i Na medal zaslugujg efekty 
1 eksplozji, no i chmura jaka 
.‘ipojawia si? po zabitym wrogu - 
perelki. 



W ten bajeezny swiat 
wsadzono postacie wyglgdajg- 
ce jak trojwymiarowe 
wycinanki. Nie wiem, tak mi si? 
to kojarzy. Niezgrabne troch? i 
nieproporcjonalne, ale 
sympatyezne. I wyposazone w 
taki arsenal srodkow wyrazu, 
ze nie sposob przejsc obok 
nich oboj?tnie. Mimika naszyeh 
matych bohaterow powinna 
wywotac rumieniec wstydu na 
obliczach wszystkich prawie 
"ilus-tam-polygonalnych" 
bezdusznych klocow. Jesli by 
taki rumieniec potrafity 
wygenerowac, w co zresztg 
wgtpi?. A ludzik z ZELDY ma 



- kiedy w 
bow taebo. 



na takie okazje calg gam? 
minek. Pewnie, zwykli 
statysci sg ograniczeni, ale 
wazniejsze postacie, czy 
nawet potworki potrafig si? 
niezle wykrzywid. Link po 
prostu rozbraja typige 
dlepkami na lewo i prawo, 
podezas biegu zaciskajgc 
usta, czy przywotujgc 
jeszcze inng min? z 
szerokiego repertuaru. W 
przerywnikach natomiast 
mamy koncert grymasow, 
ktore nadajg postaciom 
pozorow przepelnionego 
emocyjkami zycia. Centrum 
tych mimicznych wygibasow 
sg oezy, a raezej OCZY. 
Zn6w jako przyktad stawiam 
Linka, ktorego wielkie jak 
talerze patrzalki, brwi i kreski 
mi?dzy nimi wystarezajg do 
oceny aktualnego stanu 
bohatera. Najlepsze ze ten 
cudny efekt jest wynikiem 
stosowania zupelnie 
prostych srodkow w 
fachowy i przemyslany 
sposdb. 

Muzycznie jest po prostu 
zeldowato, wykorzystano 
motywy z poprzednich 
cz?sci oraz remiksy tychze, 
a nowe kompozycje 
wpasowaly si? w klimaeik 
jak ulat. Postaciom ponownie 
nie uzyezono ludzkich 
glosdw. Cieszy mnie to 
niezmiernie, a i wcale w grze 
nie przeszkadza. Postacie 
wydajg z siebie mnostwo 
dzwi?kow, nie majgcych nic 
wspolnego z ludzkim 
j?zykiem, a ewentualne 
zmiany w tonie gtosu sg 
rowniez podkreslane np. 
wielkodcig liter w napisach. 

Wlasciwie WW moze miec 
jeden mankament. Zeglug? 
po morzu trzeba polubic, 
trzeba czerpad radoch? z 
kilkuminutowego prucia w 
sing dal i lapania wiatru w 
zagiel. W innym wypadku 
mozna potraktowac ten 
fragment jako monotonny 
zapychacz miejsca. Mnie 
osobiscie spasowata taka 
zabawa, ale tez niezmiernie 
brakowalo mi Epony, na 
ktdrej galop byt patentem 
tylez rajeownym, co 
praktyeznie niespotykanym. 

Nowa ZELDA nie potrzebuje 



wtasciwie pochwalnych piesni, 
ani bicia w dzwony. Jest w 
stanie sama si? obronic i zrobi 
to. Nie oferuje nic wi?cej ponad 
absolutnie czystg zabaw?. 



Wyobrazcie sobie gr?, ktdra 
istnieje wbrew powszechnemu 
parciu w stron? realizmu. 
Wdzi?czng, przyjemng, 
sympatyezng. To wlasnie 
ZELDA. 

Tymczasem tyle - tak pojemnej 
grze batbym si? postawic 
ostateezny werdykt nie 
zgt?biajgc wszystkich jej 
sekretow. Za miesige - reszta 
spostrzezen, uwag i byd moze - 
inna ocena (na pewno nie 
nizsza, ale nie zapeszajmyj.D 

Zestaw 

STULECIA 

■ Razem z amerykaiiskim WW 
otrzymujemy dodatkowy dysk 
zawierajqcy dwie gry. Pierwszq jest 
oryginalna OoT przekonwertowana 
do wysokiej rozdzielczosci, drugq 
natomiast OoT: Master Quest, czyli 
niepublikowana wczesniej wersja 
zawierajqca zmodyfikowane 
labirynty i oferujqca znaanie wyzszy 
poziom trudnosci. 

Wsponiala gratka dla fanow serii 
oraz wszystkich lubiqeyth swietne 
gry. Europejscy Gracze b?dq mogli na 
drodze przedsprzedazy wejsc w 
posiadanie zestawu zawierajqcego 
GC oraz wspomniane wyzej tytuly. 

Moze to niezbyt dla niektorych 
dogodne rozwiqzanie, ole dobrze, ze 
zupelnie o nas nie zapomniano. 







Pla yStation 2 



S w nich problemy. Gra czerpie 
garsciami z uniwersum 
"Puchatka", nie brakuje wife 
znanych postaci oraz klimatu 
cechujgcego animowany 
tasmocigg. Mechanizm gry jest 
prosty: eksplorujemy niewielkie poziomy, 
przy okazji zbierajgc ciasteczka, walczgc z 
przeciwnikami i rozwigzujgc probciutkie 
iamigtbwki. Pojedynki z napotkanymi 
wrogami polegaja na odstraszaniu za 
pomoeg robienia pseudo-strasznych min: ot, 
wklepujemy nakazang kombinaejg, po czym 
oponent znika. Poziomy wzbudzajg podziw! 

Nie dosb, ze optywajg w detale, to na 
dodatek zadziwiajg pomyslowoscig. 

Wspomng chocby o “cukierkowym" bwiecie, 
gdzie smakotyki przybierajg rozmiarow samochodow, czy dzungli, bgdgcej w rzeczywi- 
stosci wycigtg z kartonu makietg, wymalowang akwarelami - robi wrazenie, zapewniam! 
Oprawa A/V... szok! Powiem szczerze, gdyby ten aspekt nie zostai tak dopracowany. 
gra nie bytaby warta uwagi! Kolorki sg sliezne i soezyste, podkreslajac urodg catosci. 
Swietnie wykonane postacie to rowniez powod do dumy. podobnie 
teksturki i wszelakie cienie. Jedynie framerate czasami haezy. a i 
zdarzy sig “migotanie" twarzy postaci. Oprawa dzwigkowa 
nieznaeznie ustgpuje grafice - gtosy podkladajg osoby, ktore 
sfyszeb mozemy w oryginalnej wersji "Kubusia v 

Puchatka” (jest nawet narrator podpowiadajg- 
cy co nalezy robid). a przygrywajgca muzyka 
jest bardzo lekka i przyjemna. Szkoda ze czar 
pryska szybko. bowiem gra jest do tyknigeia w 
3 godzinki... ' 



Przed miesigeem Koso zalit 
sig, ze dotgd nikt nie 
stworzyt gry traktujgcej o 
przygodach jego idola, 
ktorego wielbi od dziecih- 
stwa, scisle sig z nim 
utozsamiajgc. Mowa 
oczywiscie o Prosiaczku z 
uniwersum "Kubusia 
Puchatka". Koso, Twoje 
marzenie spetnito sig! 



DENKI STUDIO (odpowiedzialni za 
TIGGER’S HONEY HUNT na N64), 
tworzgc nowg przygodowkg, o 
grafice najlepszego kalibru - 
PIGLET’S BIG GAME. Jezeli jednak 
smarki z nosa przestaly Ci dawno 
smakowac, odpusc sobie dalsze 
czytanie, gdyz grupg docelowg jest 
najmtodsza rzesza Graczy. Pierwsze 
skrzypee odgrywa tu tytutowy 
Prosiaczek, majgcy na celu 
wchodzib do snow przyjaciol, 
pomagajgc im rozwigzac napotkane 



■ Zobaczcie jak wyglqdo jedna z ladniejszych gier 
na PS2. Na ironie losu, to lytut dla mtodszych 
odbiorcow. 



Piglet... Pod tg niepozorng 
posturg, brakiem wygorowa- 
nego IQ, zanikiem migsni i 
niewielkg iloscig centymetrbw, 
kryje sig wielkie. bohaterskie 
serce. Takie przestanie 
probuje przekazad nam DOKI 



Najmtodsi mogg dodab do 
oceny koiicowej jedno oezko. 
inni natomiast... obejrzeb 
screeny, bo jest co 
podziwiablD 



OCENY ZGREDZIOLI 



PLUS Y 


MINUSY 


A grofika 

▲ gra dla najmlodszydi 


▼ gra dla najmiodszydi 

▼ krolkawieaaasf i prostata 






CYBER CENTER 



Mamy to czego 
inni ni€ maja... 



Super Monkey Ball 2 (3xA)* - 229 zt w „ • - /N 

Vexx (3xA) - 189 zt 

Zapper (3xA) - 199 zt 

Resident Evil 0 (3xA) - 209 zt 

The Sims (3xA) - 239 zt 

Turok Evolution (3xA) - 169 zt 

Need for Speed HP 2 (3xA) - 169 zt 

Super Smash Bros Melee (3xA) - 169 zt 

Karta pamieci 251 blokow ORYGINAt NINTENDO - 149 zt!!! 
Modem i karta sieciowa - tel. 

i wiele innych.. 



Panzer Dragoon Orta (3xA)* - 239 zt 
Dead or Alive Beach Volleyball (3xA) - 249 zt 
Shenmue 2 (3xA) - 239 zt 

Rayman 3 (3xA) - 199 zt 
Zapper (3xA) - 189 zt 

Kung Fu Chaos (3xA) - 179 zt *>»* 

NBA 2K3 (3xA) - 239 zt „ % "| 

Rollercoaster Tycoon (3xA) - 239 zt 
Dead or Alive 3 (3xA) - 159 zt 

Pakiet startowy Xbox Live - tel. 



i wiele innych.. 



Devil May Cry 2 (3xA)* - 212 z* lilmi — 

NBA 2K3 (3xA) - 229 zt 
Rayman 3 (3xA) - 179 zt 

Metal Gear Solid Substance (3xA) - tel. * 

Primal (3xA) - 219 zt 1° *' ■. 

The Sims (gra ang. oktadka francuska) - 169 zt 
Mortal Kombat (gra ang. oktadka francuska) - 179 zt 

Final Fantasy X (3xA) - 149 zt 

Konsola PS2 + karta pami^ci 8MB org. + gra - 1299 zt 

i wiele innych... 



Game Boy Advance SP - 549 zt 

Golden Sun 2 : The Lost Age - 189 zt 
Zelda a Link to the Past - 199 zt lub 69 zt 
Lunar Legend - 69 zt 
Rayman 3 - 199 zt lub 69 zt 



Futerat na GBA SP - 68 zt 



i wiele innych... 



poniedziatek - piatek od 10.00 do 18.00 
sobota od 10.00 do 14.00 



*3xA = gra, instrukeja i oktadka w j^zyku angielskim 



tel. (22) 646 97 91 
tel. (55) 646 28 18 
www.cybercentep.pl 
e-mail: bok@cybercenter.pl 
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Zmiany idq, 
zmiany...? 

Przez joki pryzmot 
; ocenioc ten tytui? Jesii 
• 1 » przez porownonia z PES2, 
’Sjf/’ i to wypada blado. Jesii 
kAj.. ^ przez potraktowanie jej 
jako zwyklej arcode'owej pileczki - 
jest colkiem niezle. Nieztym 
pomyslem sq zwody z 
wykorzystoniem "11" (fajny najazd 
komery no zawodnikow; mozna 
pomyslec nad rozszerzeniem lego 
patentu). Wkurzo za to niezbyt 
dopracowane kierowanie 
zawodnikomi (sq zbyt "podsterow- 
ni") i ich animacja. Ale, mimo 
wszystko, niezly poczqtek zmiony 
imoge'u serii.U [koso] 



1-2 versus Lombardia 
1200Pts 
Cleared * i> 



Dziwna polityka. 
usprawnienie serii w temacie rozgrywki wtasci- 
wej, na boisku, programed KCEO skupili sip na 
rozbudowaniu opcji i trybow zabawy. 



"close-cam", majqcy za zadanie 
wprowadzid Gracza w klimat 
pitki noznej od strony bardziej 
przyziemnej, tak bys poczut si? 
jak pitkarz biegajqcy po boisku. 
Umownie oczywidcie. W tym 
celu wpakowano mas? zblizeri, 
nowych wstawek typu animacje 
po nieudanym/udanym zagraniu, 
sygnalizacja s?dziow bocznych, 
zmiany zawodnikow (wreszcie, 
tego brakuje jak cholera w PES- 
ach), przepychania podczas 
statych fragmentow gry, jakies 
pokrzykiwania z tawki. Gtdwne 
novum stanowiq jednak nie 
wspomniane animacje, a kiwanie 
za pomocq "LI". W sytuacjach 
’jeden na jeden’ pojawia si? na 
ekranie sygnalizacja, co by 
wcisnqc ten wtadnie przycisk - 
po jego odpaleniu nast?puje 
stosowne zblizenie kamery na 
nogi obu zawodnikdw i teraz 
cata zabawa polega juz na 
wymanewrowaniu obrortcy 
klawiszami kierunkowymi. Im 
dtuzej pograsz, tym wi?kszego 
nabierzesz przekonania, ze 
pomyst jest chybiony. Za duzo w 
tym przypadku i chaosu. Z 
innych smaczkow gratuluj? 
autorom pomystu podawania 
odlegtodci, z jakiej padta bramka 
- inna sprawa, ze np. wpakowa- 
tem raz pitk? glowq do siatki 
niemal z linii bramkowej, a w 
statystykach pojawita si? liczba 
6,5 metra. System dziata 
ipoprawnie gtownie przy 
uderzeniach z wi?kszej 
odleglosci. 

Usprawniono wyglqd pitkarzy, sq 
znacznie lepiej i doktadniej 
wykonani. Stadiony niemal 
identyczne jak w cz?dci drugiej, 
podobnie zresztq jak wtasciwa 
rozgrywka. Niestety. Akcje sq 
rwane, kolizje zawodnikow 
dmieszne, zero wyczucia pitki 
(dziwnie odskakuje), podania, a 
zwtaszcza dtugie przerzuty, 



teS: mt nroze zarzucic, skqdinqd stusznie, ze na wszelkie 
|redukcje w klimatach futbolu patrz? przez pryzmat dokonah 
tokijskiego oddziatu KONAMI. Abstrahujqc od podzialu na pitki 
zr?Cznosciowe oraz te aspirujqce do miana symulacji, trzeba 
jednak Vyraznie zaznaczyd, iz kierunek jaki obrali pozostali 
wydawcy jest po prostu kierunkiem ztym, niewfasciwym. KCET 
wytrwale dqzy do stworzenia jak najwierniejszej kopii 
rzeczywistej gry w pitk?, podczas gdy reszta... 

Bez ogrodek: przerost formy nad tresciq. Juz w wydanej rok 
temu, drugiej cz?sci gry dato si? zauwazyd, ze ekipa MAJOR 
A (KONAMI Osaka) najwi?cej czasu poswi?ca na upi?kszaniu 
opcji, dodawaniu statystyk i trybow zabawy, a najmniej na 
rzeczywistq rozgrywk? na boisku. W ISS3 widad to jeszcze 
wyrazniej. Zaglqdajqc do menu pokusid si? mozna o 
stwierdzenie, ze jest to jedna z najbardziej rozbudowanych 
pozycji tego typu: standardowo mecz towarzyski, mistrzostwa, 
dwa rodzaje ligi, trening, ale tez specjalny tryb misji oraz opcja 
katalogu, w ktdrej kupowad/odblokowywac mozna stroje 
(koszulki, getry, spodenki itd.), dodatkowe stadiony oraz 
druzyny. Wprowadzono bowiem specjalny system zbierania 
punktdw - nawet wygrywajqc zwykty mecz towarzyski konsola 
dolicza nam okreslonq ich liczb?. Tryb misji to rozwini?cie mysli 
zastosowanej w ISS-ach ze SNES-a, gdzie dostajesz 
okreslone zadania, np. wygrad mecz zaczynajqc zabaw? przy 
wyniku 0:3, czy pokonad przeciwnika grajqc w siedmiu przeciw 
jedenastu. Teoretycznie fajne, ale w praktyce niektore zadania 
sq na tyle frustrujqce, ze naprawd? mozna z miejsca si? 
zniech?cid. Do plusdw zaliczam patent z edytowaniem i 
budowq stadionow - niezbyt rozwini?ty, ale "robi". 

Hmm, w tym wtasnie 
tkwi szkoput - wi?cej 
czasu sp?dza si? w 
menu, anizeli na 
boisku - po 
wybiegni?ciu na 
mu raw? odczujesz 
juz niewiele zmian w 
stosunku do ISS2. 
Zasadniczq nowosciq 
jest tzw. system 



niemal zawsze trafiajq 
idealnie do adresata. Wazna 
rzecz: standardowa 
pr?dkodd to nieporozumienie, 
radz? od razu zmienid 
wartosc na 7 - 8 w 
zastosowanej tu dziesi?cio- 
stopniowej skali. Pod 
warunkiem, ze jested 
masochistq i lubisz 
zr?cznosciowe - tutaj w 
niezbyt korzystnym tego 
stowa znaczeniu - podejscie 
do pitki. Bo jedli wi?cej czasu 
sp?dzam w opcjach anizeli 
biegajqc za futboldwkq, to 
znaczy, ze cod jest nie tak. 
Odradzam.D 



PS: Licencje na nazwiska 
tylko cz?dciowe, tak jak w 
PES-ach. Sktady prawdziwie 
aktualne tylko w przypadku 
tych lepszych i liczqcych si? 
reprezentacji. 



® Mission Select 
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Ji mnie ostatnio 

I tendencja... Pol 

biedy, gdyby jeszcze 
owa tendencja byla 
pi6ana przez wielkle "T", 
miala przyjemny w 
■Kl dotyku blust i. dajmy na 
to, usta mulatto zbierajqcej baweln? na 
ptantaeji w pelen rosy poranek 
(pojechatem),., Tendencja, ktora 
ostatnio mnie n?ka wypada zdecydo- 
wanie mniej "relal 
dotyczy kobiet. 

w gi HP 

jyjnych. nape 



Bjqco", cho6 tez 
J namnozyly si? 
Rypychajq 
Bipowanych 
TZeby daleko nie 
szukac - w nowym SILENT HIL babka, 
w CLOCK TOWER 3 babka, a w 
recenzowanym tu PRIMAL? Oczywi- 
scie ze stodka, lekko wytatuowana 
Jen! Fakt, przyjemnie si? je oglqda 
(stqd taki rozkwit gier "zza plecow", 
ghe, ghe!), ale czy to nie jest poczqtek 
konca jakiejs ery...? Bo niby kogo 
symbolizuje wrzucony tu do pomocy 
gargulec - maty, garbaty i na krzywych 
nozkach? Ktod si? bawi w redukowanie 
facetdw do niewdzi?cznej, drugorz?d- 
nej roll... 



Najnowszy produkt SONY oddaje Ci w 
lapska dwie postacie. Taka moda, 
panie! Pierwszq jest Jen. ktora w 
wyniku niefortunnego koncertu jej 
chlopaka trafia w Oblivion - plerwotny 
wymiar istniejqcy poza czasem, 
umozliwiajgcy przenoszenie si? w 



tHH.. 



podporzqdkowane mu swiaty (Solum, 
Aquis, Aetha oraz Volca). Dose szybko 
okazuje si?, ze Jen nosi w sobie 
pradawne naznaezenie, dzi?ki czemu 
jest w stanie przywrocid zachwiana 
rownowag? mi?dzy silami Porzadku i 
Chaosu. Duet uzupelnia opiekun tego 
uniwersum. wspomniany gargulec 
swojsko zwany Rzygaczem. Ruszaja 
razem, z chpciq pomocy, na dobra 
spraw? nie majgc jednak poj?cia od 
czego i w jaki sposob zaczqc... 

A teraz uwaga, lami? konwencj?. Czy 
konweneja si? zgadza? No, to bach! I 
zlamana... Na chwil? przerw?, bo 
zupelnie czegos nie lapi?. Chodzi o 
szybki, dynamieznie zmontowany 
teledysk. kt6ry wchodzi na otwarciu. 
Przy pierwszym kontakeie. Nie intro, 
ale zwiastun - diugi zlepek filmikow i 
motywow prosto z samej gry... Z jej 
poczatku. srodka. a nawet (prawie) 
kohea. O co chodzi? Po co wrzucab 
taki spojler? Nie wiem, nie rozumiem, 
id? zacerowad skarpety. Co ciekawe. 
takie wesote niespodzianki stosuje 
coraz wi?ksza liezba developerow 
(zeby daleko nie szukad: KONAMI w 



PRACA 

■ 0 wspotpracy kobiet z demonami 
wiedzieli juz sredniowieani inkwizytorzy z 
zamilowoniem urzodzajqc sympatyezne 
wiete przy ogniskach. Wiedzieli tez 
developerzy z SONY, bowiem Scree wspiera 
Jen jok moze - o lo obali drzewo, by laska 
mogla przejsc nad rwqcq rzekq, a to pomoze 
przy dzwiganiu ci?zkiej kraty, a to pozmywo i 
uprosuje... E, to cbyba akurat nie. 






recenzowanym obok ZOE2 czy UBI SOFT 
w trzecim RAYMAN). Ze niby Gracz odpala 
tytul w sklepie i w kilka minut dostaje jego 
esencj?? Niebezpiecznie kojarzy mi si? to 
z dworcowym fast-foodem. 

0*TYM JAK SZUMI4 DRZEWA I ZE W 
KAZhYM CZAI SIF, POTWOR 

Musze przyznad, ze PRIMAL pot?znie ujgt 
mnie wyezarowanym tu zestawem krain. 
Grafika robi wrazenie. Roztozyste, 
szumiqce na wietrze drzewa. majestatycz- 
nie kotyszqce si? w mroku nocy. Pot?zne. 
choc nadgryzione czasem fortyfikaeje. 
jakies stare zamezyska, wgwozy z 
zalegajqcym sniegiem. wijqce si? jaskinie, 
rzeki, wioski, cmentarzyska, osady... 
Rozlegtosc poszczegolnych swiatow. brak 
dorysowujqcego si? horyzontu. ilosd detail, 
drobnych smaczkdw upi?kszajqcych teren 
zatyka dech w piersiach. A to zaledwie 
pierwsza kraina. Przygarbiony ^ _ 
Scree p?dzqcy posrod 
mroku z pochodniq, 
wywotujqcy zlowrogie, 
tanczqce na scianach 
cienie, diugo zostaje w 
pami?ci. Tak samo 
zresztq, jak Jen & 
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nurkujgca w podwodnym krblestwie 
~ peinym dziwnych, zakr?conych 
ksztattow, wodorostbw, szczelin 
wyrzezbionych przez wodne pr?dy. 
Zielonkawo-niebieska tonacja, 
wydrgzone w skale tunele, rbzna 
m?tnobb wody, gl?bokie, zdradzieckie 
otchlanie, rozmyty, falujgcy obraz, 
refleksy wywolane swiatlem na 
powierzchni... Jest naprawd? pi?knie. 
Nie sgdzilem, ze drugi Playak potrafi 
wygenerowac tak roznorodne, a przy 
tym tak dobre jakosciowo tekstury! 

Swietnie prezentujq si? tez tereny 
przywodzgce na mybl francuskg 
wiosk? z czasbw Wielkiej Rewolucji. 

Sg szafoty z gilotynami, rzgdzgca tutaj 
klasa to upiorna wersja owczesnej 
arystokracji, a biedne dzielnice wr?cz 
tong w brudzie, mgle i wilgoci. Dla 
kontrastu developer pozwoli Ci odkryc 
pbzniej marmurowe, Ibnigce palace, 
peine zieleni ogrody, czy w koricu 
rzezbione, majestatyczne swigtynie na 
wz6r grobowcbw faraonow. Grafika 
zostala dopieszczona profesjonalnie - 
zarowno od strony technicznej, jak i 
koncepcji, designu. Plynna animacja i 
ciekawe efekty pokroju kt?bow 
czarnego dymu, czy swietlistego 
pejcza, ktorym smaga Jen, domykajg 
calobb. 

Wyglgd poszczegolnych ras, jakie 
napotkasz podczas swojej krucjaty. 
idealnie wkomponowuje si? w klimat 
gry. Sg wi?c wielkie, rogate stwory, 
odziane w skory, od pokolen zajmujgce 
si? polowaniami i wyprawami 
zdobycznymi. Troch? przypominajg 
Wikingow, majg wlasng religi? i przy 
blizszym spotkaniu z krwiozerczych. 
nieokrzesanych bestii przeistaczajg si? 
w surowych, ale sprawiedliwych 
osadnikow. Zresztg w calym PRIMAL 
dosb wyraznie to zaznaczono - tu w 
kazdym widac cechy zla i potwornosci, 
w kazdym tez funkcjonujg uporzgdko- 
wanie i dobro. Forma zewn?trzna jest 
tego wyrazem - takze w przypadku 
Jen, ktbra w kazdym swiecie uczy si? 



przybierab paskudne, chob funkcjonal- 
ne, pierwotne formy swojej osobowosci 
(wsrod drapieznikbw wyrastajg jej 
pazury, w wodzie otrzymuje skrzela 
itd.). Nawet upiomi, skorzy do 
przemocy "arystokraci" majg swbj 
kodeks wartosci. 

6 TYM. tE NIE . , ' 

URWAfc.0 G^SIOM LBOW 

Probowalem podejsb do tego na rbzne 
sposoby, znalezc jakis jeden pot?zny 
aspekt walk, ale przyznam si? 
szczerze - jakos mi nie wyszlo. Trzeba 
by si? mocno doszukiwab, zeby 
stwierdzic, iz sekwencje pojedynkow 
urywajg Iby odlatujgcym do cieplych 
krajow g?siom. Ja tarn w doszukiwaniu 
nigdy nie bylem mocny, wi?c ten 
element gry uznalem za przeci?tny. 
malo wyszukany i najzwyczajniej w 
bwiecie nie dajgcy kopa. Dlaczego? 
Przede wszystkim obtozenie ciosbw 
pod stabami (“R1“, “LI" itd.) jest malo 
wygodne. To raz. Bitwa opiera si? na 
stosowaniu naprzemian kilku prostych 
kombinacji, bloku i koncowego ciosu 
(wciskasz dwie staby naraz). 
Wprawdzie owe "mordercze pchni?cie‘ 
sg niezlym pomyslem, krew bryzga na 
boki, ale odzwierciedlajgce je animacje 
nie prezentujg si? zbyt wyszukanie. 
Szczegblnie jak si? ma w glowie 
profesjonalne, wykaiiczajgce akcje z 
THE MARK OF KRI czy trzeciego 
TENCHU. To dwa. Sami przeciwnicy, 
chob wyglgdajg kozacko, to juz z 
zachowania blizej im do sosnowego 
gaiku niz przepitych bestii. Ot, padajg 
po kilku ciosach. To trzy. No i brakuje 
zlozonosci. wykorzystywania tlumu 
przeciwnikbw, zadawania zbiorowych 
obrazen. Jen zazwyczaj nawala 
jednego nieszcz?bnika (reszta czeka 
na kolejk?), moggc co najwyzej 
wyplacib szybkie uderzenie do tylu, 
gdy akurat napatoczy si? tarn jego 
mniej rozgarni?ty kolega. To cztery. 
Ufff... To jak, nauczylismy si? razem 
liczyb? To dawaj: raz. dwa, trzy i 
cztery. wyblij siostr? dzis do Sciery! 
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Luzna, 

Lr | "wydziarana" 

PP ■ panienka, klorq 
P znajq we wszystkich 

■ miejscowyth 

spelunach, i knypkowaty 
gargulec - jak dla mnie 
catkiem niezla para 
bohaterow. I polraktowana z 
jajem. Panience buzia sip nie 
zamyka, to prowadzi do 
zobawnyth sytuacji, 
momentami knypek z nerwow 
dostaje gpsiej skorki na 
swojej gpsiej skorce, no, ale 
w koncu zyje w ciqglym 
stresie (jak Ty bys sip czul 
palrzqc na swiat ledwie znad 
podlogi?). PRIMAL to pipknie 
wykonana gra, wciqgajqca, z 
oryginalnym klimatem - lego 
wlasnie oczekiwatem od 
Iworcow rewelacyjnego 
MEDIEVILa.D [kujol] 



■ Jen i ynleligenci: 
niewyrosnipty gargulec i 
dwaj kolesie z kopytomi. 
Nic dziwnego, ze lulejszy 
swiat sip sypie... 
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Dobrym motywem okazato si? 
wrzucenie (od czasu do czasu) 
kolezkow pomagajgcych. Wezmy 
przyklad z pierwszego swiata. Przez 
wi?kszobb podrbzy wypelniasz sciezk? 
prowadzgcg do odszukania i 
uratowania syna tutejszego wladcy, a 
kiedy juz tego dokonasz - kolo pomaga 
Ci tluc oprawcbw. I dobrze, robi si? 
ciekawiej. Tylko niech mi ktob wyjasni 
dlaczego developer nie postaral si? o 
podobng opcj? w przypadku malego, 
garbatego Scree? Dlaczego ten 



zamienia si? w posgg przy 
kazdej walce, zamiast 
jakos pomagac Jen? 
Designerzy mogli 
zadzwonic do mnie. to 
bym im powiedzial, ze 
pokraczny demon dodalby 
jatce troch? rumienca... 

Ze moglby si? wgryzac 
przeciwnikom w lydki, 
turlab si? po nich swym 
kamiennym grzbietem, 
moze nawet ciskab 
kamulcami... I ze w ogble 
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Troch? zatem pokpiono mozliwobci, jakie tkwily w 
pociesznym Rzygaczu, ale z drugiej strony nie trzeba 
lamentowac - Scree ma cos do powiedzenia na polu 
batalii. Zdecydowanie. Przede wszystkim snuje si? 
wsrod zabitych i wysysa energi? z nieboszczykow, 
by poiniej moc doladowac przy jej pomocy Jen. 
Wyglgda wtedy jak cmentarne widmo. Do tego koles 
jest kumplem kamieni! Brzmi cokolwiek glupio. ale 
chodzi generalnie o to, ze wszelki obiekty zbudowane 
z tego samego kruszcu, co on, stajq mu si? 
posluszne. Przej?cie kontroli nad wielkim, antycznym 
posggiem jakiegos herosa przychodzi niewielkiemu 
Scree z zadziwiaj?c? latwosciq. I wtedy kolo potrafi 
spubcib lomot. Jak by nie bylo - jest demonem, a nie 
armig harcerzy-pacyfistow! 



Mi?dzy postaciami mozna si? dowolnie przelqczac, 
tak? W takim razie. jebli nie na polu walki, to kiedy 
przyjdzie Ci bardziej eksploatowab pociesznego 
Scree? Otoz przy prostych zagadkach logicznych. 
Szczegblnie pomaga mu w tym zdolnobb wspinania 
si? po murowanych scianach i suficie. Kolo potrafi np. 
wdrapac si? na wysok? wiez?, by spuscib lin?, po 
ktorej wciggnie si? Jen. Cz?sto tez b?dziesz 
zmuszony doprowadzic gdzies obie postaci, aby 
razem diwign?ly ci?zk? krat?. A co powiesz na 
motyw. gdzie figlarna laseczka przeciska si? przez 
wgsk? szczelin?, a gargulec nie daje rady (tatwiej 
przeskoczyc, niz obejsc), wybija wi?c z impetem 
zmurszaty kawalek sciany? Pojawia si? tez 
tradycyjne wysylanie Scree, by przedostat si? do 
jakiegob ukrytego przycisku, odblokowujgc tym 






▲ przepifkne, mistyczne krainy 
A design posted 
A klimal opowiesci 



Owszem, miejscami PRIMAL 
nie wykorzystuje w petni 
swojego potencjalu (walki 
bywajq schematyczne i malo 
urozmaicone, nawet mlmo 
czterech demonicznych form 
Jen), miejscami razi niedociq- 
gni?ciami (kamera wymagataby 
poprawy). Mozna by tez 
bardziej rozbudowad interakcj? 
mi?dzy bohaterami, ewentual- 
nie zmniejszyc poziom 
zautomatyzowania niektorych 
czynnosci. Fakt, grywalnosd 
nie zawsze dotrzymuje kroku 
oprawie. Ale co z tego? 

Chcesz zagt?bid si? w 
rewelacyjne, mistyczne krainy? 
Odpal ten tytu). Chcesz 
narzekac i smarkad po kgtach? 
Zostari pokqtnym, smarkajq- 
cym narzekaczem (nic 
mgdrzejszego nie przyszto mi 
do gtowy), a pdiniej kup 
chusteczki. Ja goscitem Jen i 
jej podr?cznego gargulca z 
nieukrywanq przyjemnosciq.D 



Poszczegolne krainy stworzono z glowq • majq 
swojq klas? rzqdzqcq, j?zyk, religi?, 
architektur?, srodki tronsportu... Napotkane 
stwory nie wyglqdajq zbyt przyjaznie, ale jak 
si? ma kamiennego rzygacza u boku, mozna 
si? dogadac. 



Dlugo trzeba bylo czekac no gr? 
W. .1 tworcow MEDIEVILa. Jednak 
K 1 oplacato si?: klimat mrotzny, 

W I bardzo ladna grafika (niektore 

L J lokacje zrywajq tzapk? z glowy), 

duze przestrzenie (przez to czasami animacja 
potrafi ostro chrupnqc) i sporo kombinowania 
czyni z tego lytufu naprawd? dobry kqsek (gra 
jest przede wszystkim Irudno). Dodatkowo - 
doskonale uzupelniojqcy si? bohaterowie. 
CMopaki zrobili kawol dobrej roboty. GraclD 



samym drag? dla Jen, ewentualnie przyniost jej 
odpowiedni przedmiot. W sumie zagadki logiczne 
nie sq zbyt wymagajgce, ale majg swoj urok (maty, 
sapiqcy demon, ktory nosi jakies ci?zkie wazy, by 
zawalid przegnitg podtog?. wyglqda dose 
komieznie). 



■ Tronsmisja energii. Grafa potrafi bye 
efektowna... 



Patent ze Scree, ktory w kazdej chwili moze 
stuzyc jakqs pomocnq radg (wystarezy wcisngd 
"trojkqt"), bardzo przypadt mi do gustu. Szczegol- 
nie ze gargulca obdarzono spokojnym, gl?bokim, 
dose dystyngowanym glosem. Ot. maly kontrast w 
stosunku do jego aparyeji. Wprawdzie poczatkowo 
wolalem, by kamienny demon brzmial bardziej 
nieokrzesanie i ziowieszczo, ale rozumiem ide? 
kolezkow z SONY. Szczegolnie ze laseczka 
cz?sciowo zastgpila go w funkcji niewyparzonej 
g?by. Z kolei cate tlo muzyezne, spokojne, filmowe 
motywy i szybsze, petne dynamiki wejscia, 
zachwycity mnie od razu. Gdybym znat trudne 
stowa. napisatbym, ze symfonia dzwi?kow liryeznie 
wspomaga narracj?... 



■ To si? nazywo skopoc 
krzywy ryj! Walkom 
brokuje troth? poweru. 



■ Jen mo niezlq 
buzk? - ladnq i z 
charakterem... 
Modele postaci 
opracowano z 
zapalem. Jak caiq 
graf? zresztq! 



D TYjtpZE SA RZECZY NIEZMIENNE I 
CHO'S^CZKI W SKLEPIE ^ 

Mistyczna opowiesd, badh nawiqzuj^ca szczegol- 
nie do celtyckich, germartskich, ale takze 
egipskich podan o demonach. Tym przede 
wszystkim jest PRIMAL i w tym tkwi jego sita. W 
dobrze, ciekawie zaprojektowanych swiatach, 
spdjnie dobranych postaciach, krajobrazach, 
realiach zamykajgcych si? w catodd... W pewnym 
momencie odczuwasz ch?c poznania dalszych 
losdw Jen, 
sprawdzenia 
r kolejnego 

yj rzqdzqcych. 

- c jak w dobrg, 
-"■■■’ mistyeznq 

opowiesd - z tym ze blask ogniska zastgpita 
poswiata ekranu, szum drzew ciche brz?czenie 
konsoli i tylko piwsko wciqz leci do gardla takie 
samo, 



■ A tego gorbatego to paniusia zostawi przed 
lokolem! W adidosoth i ze skrzydlomi nie 
wpuszczamy. I w ogole wyglqda mi no 
alkoholika... Bo zawotam Playmana! 
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Niszowysuspens... 



^ Seria CT wyrozniola si? kilkoma dziwactwami i choc nigdy 
nie zyskala miano hitu • rowniez kilkoma zwolennikomi. 
Wraz z trzeciq cz?sciq mogq poczuc si? oni nieco 
zawiedzeni, gdyz gro wprowadza szereg zmian ktore 
L niekoniecznie muszq im spasowac. Usuni?to slorego 
przeslodowc? - mitosnika nozyczek, na rzecz paru zwyrodnialcow, o 
takze zmieniono obsiug?, przez co wybitnie we znaki doje si? 
upierdliwo komera. Szkodo fez, ze gra juz lak nie trzyma w napi?ciu. 
Na plus nalezy policzyc ciekawy scenoriusz i niezle zreolizowane 
przerywniki. [torba] 

Ocena: 7- 



Od molestowania uczennicy w krotkiej spodniczce, przez kon- 
kurs pianistyczny, choroby umyslowe, az po czas i demony. 
Taaa, Japonia lezy naprawd? daleko... 



on zoraz jq rozgrzeje - inna 



Wszystko przedstawiajq ciekawe, 
momentami pos?pne renderowane 
filmiki, za rezyserig ktorych kryje si? 

Kinji Fukasaku - bardzo znany w 
Japonii tworca anime. Niezle. 

Szczerze powiedziawszy, pierwsze 
dwie cz?sci CLOCK TOWER (PSX) 
przemkn?ty mi jako niezbyt udane, 
proste przygodowki. Jedynym 
wartym zapami?tania motywem 
karzet, ktory charczat 
i biegat z dwa razy wi?kszym od 
siebie sekatorem (teraz jego rol? 
petni przerobni?ty troglodyta z 
miotem do klepania kolejowych 
podktadow)... Gry wydala firma ASCII, juz 
wtedy niespecjalnie zachwycajgc wrzuconym 
tam systemem point'and’click (mala dynamika i 
bmiganie kursorem po ekranie). Teraz nad 
catoscig czuwal CAPCOM - jak by nie byto 
weteran konsolowych horrorow. I bardzo 
dobrze, ze czuwat. Przede wszystkim 
zmieniono koncepcj?, wrzucaj^c do gry 
system rodem z RESIDENT EVIL. Mozna si? 
wi?c swobodnie poruszac przy pomocy 
analogowej gatki (ba! zmusisz laseczk? by 
chodziia "na czworaka”, ghe, ghe). Komfort 
rozgrywki zdecydowanie polecial w g6r?. Do 
tego zbudowano w pelni trbjwymiarowe, 



aikiem niedawno zwrbcitem 
uwag? na jakiegos menela, 
zataczajgc si? z hukiem kopngl 
(wyciggni?te wczebniej z kosza) 
puszki i butelki. Elegancko 
potoczyty si? po chodniku... Nie 
zebym zwracat uwag? na 
wszystkich smietnikowych 
dziadbw - po prostu w CLOCK TOWER 3 
jest ten sam patent... To znaczy przewraca- 
jgce si? puszki i butelki, nie pijacy. 

Klimat stworzono tutaj naprawd? niezty... 
Mozna zawadzi b o jakis stojgcy przedmiot, 
ktory spada z hukiem, kopn$6 niechcqcy 
stert? smieci. Ot, troch? dodatkowych 
nerwow. Zresztq, co trzeba przyznac, caia 
fabuta tego horroru trzyma w napi?ciu, ma 
specyficzny, japohski nastroj (troch? jak w 
FATAL FRAME / PROJECT ZERO). Oto 
nastoletnia Allysa po liscie od swoich 
rodzicow trafia do Londynu, do^wiadczajgc: 
dosd mrocznych wizji, przeskoku czasu 
gdzies tak w okolice drugiej wojny 
swiatowej oraz obleSnych tapsk grubego 
dziada w ptaszczu. W tej kolejnoSci. 



polygonalne otoczenie. 
Dzi?ki temu z 
powodzeniem 
zastosowano filmowe 
uj?cia kamer - czasem 
kadr podaza za 
postaci^, czasem 
gdzies si? przesunie, 
czasem zastyga 
nieruchomo. Oprawa 
wizualna CLOCK 
TOWER 3 plasuje si? 
wi?c w przedziale "bez 
rewelacji, ale schludnie i 
wporzo". Zwiedzisz 
jakiS maty, drewniany 
dom, rozlegte 
miasteczko z 
murowanymi uliczkami, 
sklepikami i fontanng, 
wreszcie gmach 
koncertowy czy 
tytutowg wiez?. 
Zdemolowane, 
zagrodzone drutem 
kolczastym pomieszcze- 
nia nawet cieszg 
designem. 



CLOCK TOWER 3 
jedzie po Sciezce "mala, 
nie wyposazona w broh 
kobietka i horror na 
okoto", wi?c sitq rzeczy 
musiano pokusic si? o 
jakis bardziej oryginalny 
system walki z 



przeciwnikami. Napotkanym zjawom 
Allysa moze przynosid przedmioty 
budzqce ich wspomnienia (np. pierscionek 
zar?czynowy), dzi?ki czemu zapominajq o 
wgryzaniu si? w jej mozg... Troch? 
bardziej skomplikowanie wyglqda sprawa 
z mordercami-demonami, goniqcymi Ci? 
co jakis czas przez wszystkie lokacje. 
Trzeba wtedy albo znalezc jakqs 
kryjowk?, albo jakis element w lokacji 
umozliwiaj^cy chwilowe ogtuszenie 
potwora (dostaje w teb krzestem, 
wktadasz mu rozzarzony pogrzebacz w 
oko i takie tam). Na moment dziata tez 
chlusni?cie swi?cona wodq, ktora 
uzupetniasz w napotkanych fontannach. 
Caly czas musisz jednak pami?tac o 
wskazniku strachu, bo je^li narazisz 
laseczk? na zbyt duzq ilo§6 nerwowych 
akcji, wpada w panik?, obraz jej si? 
rozmazuje (fajny Blur) i zaczyna dose 
rozpaezliwie biegab, zastygaj^c co jakis 
czas w bezruchu (a goni^cy Ci? wtedy 
pot?pieniec wesolo nawala z mtotecz- 
ka...). Bywa wi?c dobb nerwowo, klimat 
przerazenia, brutalnobb w mniej 
dostownym wydaniu wrzuca dreszcze na 
szyj?. Stowem niezty horrorek z drugiej 
ligi - jebli podobat Ci si? FATAL FRAME, 
atakujID 
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Mato ktory tytut nosi w sobie czynnik niedefiniowalnej "ma- 
gii". SYBERIA - mimo wszystkich wad i niedociggni?c - owg 
magi? ma i to ona jest jej najwi?kszym atutem. 






ate Walker przybyta do 
; ,%W8«dilene w celach stuzbo- 
?' /r.'ijjiych. Miata posredniczyd w 
$ .u:\v»S^sakcji zakupu przez 
■ '/£*||piversal Toy Company 
' -.miejscowej firmy zajmujgcej si? 

tworzeniem metalowych automatonow - 
figur-robot6w A z ktbrych miasteczko stynie. 
Sprawy jednak nieco si? komplikujg - Kate 
trafia bowiem do Valadilene doktadnie w dniu 
pogrzehu wtadcicielki firmy, Anny Voral- 
berg... Wkrdtce potem okazuje si?, ze 
uznany dotgd za niezywego Hans 
Voralberg, brat Anny, zyje i ma si? dobrze, 
w dodatku jest jedynym spadkobiercg 
firmy... 

Co dalej? Sg zombiaki? Jest krew, nagte 
zwroty akcji? Ot6z nie - akcja tej klasycznej 
przygodbwki (wymierajgcy, niestety, 
gatunek...) rozwija si? powoli, ale w 
niebezpiecznie banalnym kierunku. Wr?cz 
nudzi. Za scenariusz odpowiada znany w 
dwiatku komiksowym Benoit Sokal, tworca 
znanego z PSX'a - AMERZONE (do ktorego 
notabene jest w grze kilka nawigzah). Kate, 
ktorej poczynaniami kierujemy, jest postacig 
nader prostolinijng, pozbawiong charyzmy. 
Mamy okazj? blizej jg poznad dzi?ki 
rozmowom, ktore prowadzi przez kombrk? 
ze swojg "drugg polowg”, przyjaciotkg i 
matkg. A one ostatecznie deklasujg jg jako 
intrygujgcg bohaterk?. Paradoksalnie gra 



jest petna ciekawych person - chodby 
kapitan barki, poslugujgcy si? swym 
wtasnym j?zykiem stanowigcym mieszank? 
wtoskiego, francuskiego i niemieckiego, czy 
tez rektorzy uniwersytetu, "nieskalane" 
osobistosci dla ktorych priorytetem jest 
prywatna winiarnia... Prym zas wiedzie 
Oscar - ni to istota mydlgca, ni automaton, 
towarzyszgcy Kate w poszukiwaniach 
Hansa. Zaiste, intrygujgca... postad? 

Miast operowania kursorem programed 
powierzyli ruchy Kate analogowej galce {??? 
- kor.}. Sprawdza si? to raczej miernie - 
steruje si? ci?zko, postad cz?sto zmierza w 
innym kierunku niz powinna. Brak 
klasycznego systemu "point & click" 
automatycznie uprodcit rozwigzywanie 
zagadek. Teraz wystarczy, by Kate stan?ta 



■ Wszelakie podobieiistwa do serii 
RESIDENT EVIL sq przypadkowe - to tak na 
wypadek, gdyby komus cos si? kojarzyto. 



kilka metrow od lezgcego na ziemi 
przedmiotu, a kursor, zmieniajgc ksztatt, 
oznajmi nam o znalezisku. A skoro mowa o 
uproszczeniach - zagadki w grze nie 
stanowig wi?kszego wyzwania. Wi?kszosd 
opiera si? na zasadzie "przynies to, 
dostaniesz tamto". Na dodatek, gdy pojawia 
si? jakied bardziej skomplikowane zadanie, 
widok przeskakuje do FPP, gdzie usluzny 
kursor wr?cz wskazuje, co nalezy uczynid. 



Wersja na PieCa - z ktorego gr? konwerto- 
wano na PS2 - jest uznawana za jeden z 
najtadniejszych "blaszakowych" tytutdw 
ubiegtego roku. Owszem, starannosc z jakg 
renderowano tta (tu zgryzliwie zauwaz?, ze 
nawet woda jest renderowana - ot, stoi w 
miejscu...) zastuguje na stowa najwyzszego 
uznania. Otoczenie optywa w detale, kazde 



pomieszczenie i budynek ma 
swoj wtasny, unikatowy styl. Z 
drugiej strony jednak zbyt 
cz?sto zdarza si? przycigd 
animacji. Takze ruchy Kate - 
pomijajgc fakt, iz nieco 
sterylnie prezentuje si? ona na 
tie renderow - mogtyby bye 
bardziej dopracowane. 
Sugestywnie prezentuje si? 
warstwa diwi?kowa - 'speech' 
jest nagrany fachowo, a 
pojawiajgce si? sporadyeznie 
motywy muzyezne (na czele z 
gtbwng kompozycjg) pot?gujg 
niezwykty klimat SYBERII. 



No wtasnie, klimat. Psiocz? na 
tatwe zagadki, malo 
charyzmatyczng bohaterk?, 
prosto skonstruowang fabul? 
(mimo wszystko chwala jej, ze 
nie kaze nam po raz kolejny 
ratowab swiata), ale ten tytut 
ma niesamowitg magi?. Swiat 
SYBERII jest tak inny od 
naszego, ze zwiedzaiem go 
wraz z Kate z wypiekami na 
policzkach. Swiat matych 
miasteczek, automatonow, 



klimat! 

wyglqd renderowonych lokacj 



banalne zagadki 
malo zakryiona fabula 
wkurzajqia glowna bohaferka 



grajgcych pozytywek i niezwyklych 

ludzi. Zakortczenie gry daje pewnosd 
ze spotkamy si? raz jeszcze z gf6w 
bohaterkg. Zresztg, SYBERIA 2 jes 
juz zapowiedziana (na PC). W kazdym 
razie dzietko MICROIDS polecam 
fanom gatunku, sam zas z niecierpli- 
woscig wypatruj? najnowszego 
BROKEN SWORD. ,.r 









MIKSER? TOSTER? 
ZLEWOZMYWAK? 

Sterowanie latajgcym mechem to nie 
zabawa grzechotkg. Na szczescie 
(czedciowo) usprawniono blgd 
pierwszego ZOE - mozna teraz 
zdecydowanie lepiej kontrolowad 
wielkiego robota, zestaw “zbyt duzo 
przedefiniowanych akcji + popadanie w 
schematy" odplyng machajgc 
chusteczkg, W bliskich starciach 
walisz proste combosy wielkim 
mieczem, moggc zakonczyd je 
okreslonym pchm'eciem przeciwnika w 
gore, wrzuceniem na dciane, czy 
ciosem bezwtadnie trzaskajgcym jego 
metalowym cielskiem o glebe- Jest 
ostro. Tym bardziej ze standardowe 
dziatko energetycznie mozna teraz 
’zalockowac' na catej chmarze 
przeciwnikdw, by po chwili wypuscic w 
ich strone kilkadziesigt wijgcych sie, 
niebieskich wigzek. Powietrze robi sie 
ciezkie od eksplozji, ziemia od 
uderzajgcego w nig zelastwa. 



Pierwszy Z.O.E. mial 
potencjat, ale najzwyczaj- 
niejwswiecierozbit go 
licznymi niedociggniecia- 
mi, me sprostat oczekiv:a 

— : r a: i i. r>. u 



mi, me sprostat oczekiwa- 
niom. Mingl rok, Bush 
zaatakowat Irak, u mnie 
przed domem zrobita sip 
dziurawasfalcie... 



I klap, kiap! Chrum, 
ciach, chrum! 

■ Mmmmm, wtasnie 
W jem bulke... Dobra. 

W telewizji wojna z 
Irakiem, a bulka z 
dzemikiem... 

Morelowym! Co tarn stychac? A kto to 
wie? Chyba Maksa Kolonko... Tylko co 
to za jezyk? Polsko-amerykarisko- 
niewiadomojaki? To ja juz wole 
Wisniewskiego w wersji niemieckiej. 

Ha! Niemieckiego to ja sie uczylem - 
trzy lata! Umiem: "hende hoh" i "rut 
mich an". Japodcy tez sie chyba 
kiedys uczyli, szczegdlnie Ci z firmy 
SEGA, bo wymyslili tytul pokroju 
PANZER DRAGOON. Inaczej skgd by 
sie wzigt? Taki na przyklad Hideo 
Kojima sie nie uczyl i swojg gre nazwal 



ZONE OF THE ENDERS 2: 2ND 
RUNNER. I zeby bylo dmieszniej - 
obie pozycje majg troche wspolnego. 
Bo dziwny jest ten dwiat, tararara! 



SYNDROM KOJIMY 

Akcja zndw wrzuca Cie w stalowe 
bebechy wielkiego Jehuty - bojowego 
robota klasy Orbital Frame. Od czasdw 
wydarzeh z pierwszej czedci minety 
dwa lata, zmienil sie tez glowny 
bohater - zamiast przestraszonego 
dzieciaka imieniem Leo, dostajesz w 
tapska zawodowego operators ciezkich 
maszyn z wojskowg przesztoscig 
(stowem: gdrnik). Fryzure ma troche 
jak Raiden, ale to z pewnodcig mocny, 
znajgcy sie na swoim fachu kolezka. 
Tym bardziej ze doSc szybko 
zaczynajg sie z nim dziac ciekawe 



Przemodelowano tez system uzbrojenia 
wspomagajgcego, ktore zdobywasz po 
kolejnych pojedynkach. Im wiekszg 
zadyme robisz konwencjonalng bronig, 
tym intensywniej mozesz uzywad opcji 
sub-weapon (laduje sie odpowiedni 
pasek). Serie pociskow ogtuszajgcych, 
ciggngcych za sobg pdlprzezroczystg, 
geometrycznie powyginang poswiate 
prezentujg sie efektownie. Znajdziesz 
tez wielki karabin, ktorym Jehuty moze 
skutecznie pruc w kilkudziesieciu 
nadciggajgcych zotnierzy BARHAM. 
Robot majestatycznie zawisa w 
powietrzu, powoli celujgc wielkg lufg, 
rgbigc naokolo strumieniem otowiu. A 
co powiesz na ciskanie plongcymi 
kawatkami stopu jakichs kosmicznych 
metali? Bedzie Ci dane nawet 
wytworzyd wirtualne projekcje Twojej 
maszyny w celach dezorientacji 
przeciwnikow. tadnie. 



rzeczy... Walka z korporacjg BARHAM, 
przytgczenie sie do rebeliantdw z 
Marsa, wreszcie dosd bezkompromiso- 
we uwiktanie w cyber-mechanike. 
przylizany Nohman o dwinskim 
usmieszku, chec zemsty... W pewnym 
momencie spotkasz nawet wspomnia- 
nego Leo! Historic drugiego jezdzca 
Jahuty poprowadzono ze zdecydowa- 
nie lepszym, bardziej wciggajgcym 
klimatem. 



Za sterami poteznego mechanizmu 
zwanego rezyserig stoi Hideo Kojima - i 
widac to od razu. Dobra strona: 
filmowo pociggnieta tabula, pelna 
etektownych seen, ostrych wejsc 
postaci. Zta strona: zndw (chod nie tak 
bardzo jak w MGS2) przegieta ilosd 
wstawek wideo. Proporcje wprawdzie 
nie sg mocno zachwiane, ale ktos 
powinien na przyszlosc troche 
utemperowad zabiegi Kojimy. Albo dad 
mu zrobid tilm! Przy okazji. sporo tutaj 
smaezkow rodem z drugiego MGS-a: 
rozmowy przez wewnetrzny system 
Igcznosci (tez mozna bawid sie galkami 
analogs), zestaw misji treningowych 
opartych na wirtualnym srodowisku, 
uklad i sample w menu, czy w koncu 
specyficzna tonaeja kolorow. 

Trzymanie sie okreslonej, wlasnej 
stylistyki, czy brak sil by odcigd sie od 
starych upodoban? Zagadka... 



MORDERSTWO IN JAPAN STYLE 

Etektowne, japortskie anime - tak 
wlasnie wyglgdajg sekweneje walk. 
Dynamika uderza na wszystkie strony, 
nie dajgc Ci nawet chwili na oddech, 
szybkie odkurzenie dywanu i 
przebiegniecie 500 metrow przez ptotki. 
Slowem - angazuje. 6wietnie 
prezentujg sie efekty pokroju 
kilkudziesieciu swietlistych punktow 
materializujgcych sie podezas 
okreslonych atakow, rozblyskow, 
poswiat lasera czy wyziewdw z 
silnikdw. Rewelacyjnie wyglgdajg 
obloki dymu i kurzu. ktore wykonano w 
technice cel-shading, co dodalo 
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A feraz sfroszny spojler - nie pograsz sobie (Hugo Snake'iem! Hmmm, wlosciwie to wcale go tutaj nie 

ma. Jest zo to bialowfosy kolezka. Nazywa si? Dingo, a wszelkie pogloski, ze wychowal si? w austra- 
lijskim stadzie psow sa wvssane z oalca... 



GRYWALNOSC: 



rozgrywce mangowego smaczku. Wystrzeliwujg w wielkich 
stupach, tlumigc eksplozje. Morderczego teatru dopelnita 
poszerzona interakcja z otoczeniem - pod sitg Twoich ciosow 
p^kajq niektore konslrukcje, roboty z impetem wbijajgce si? w 
szereg naziemnych transformatorow, olbrzymie wsporniki 
odpadajg ze scian. zbiorniki paliwa eksplodujgce prosto w tfum 
mniejszych, latajgcych konserw. Ogrom i pi?kno futurystycz- 
nej batalii pokazujg zawodowg stron? drugiego Z.O.E. 

Wykorzystanie elementow otoczenia dodaje sporo mocy i tak 
juz kipigcej ogniem zadymie. Otdz Jahuty jest w stanie 
swobodnie wyrwad jakgs rur? z naziemnej platformy (dlugosci, 
ot, skromnych 25 metrow) i trzaskad nig cate to latajgce wokot 
zelastwo. Mozna tez z impetem cisngd stalowym filarem w ryj 
jakiemus nieszcz?snikowi. Daje satysfakcj?, uwierz mi. To 
samo tyczy si? kawalkow anten, wielkich blach (mozna si? 



materialy z produkcji, jakies 
szkice, a nawet mini-gra 
(prosta strzelanina). 
Urozmaicony produkt. 

Zadbano rowniez, aby w razie 
czego wprowadzic Ci? w 
temat pierwszej cz?sci - jest 
zestaw filmikow i troch? tekstu 
wyjasniajgcego histori? i 
podstawowe realia gry. To si? 
nazywa profesjonalne 
wydanie. 



Chlopaki z KONAMI 
wzi?li sobie do serca 
zarzuty, ze cz?sc 
pierwsza niespecjalnie 
rozpieszczala oferowang 
dtugodcig zabawy i tym 
razem zadbali o sporg 
liczb? bonusow. 
Znajdziesz wi?c 
wzbogacone wersje 
robotow, specjalne, chod 
niezbyt dtugie misje 
dodatkowe, czy lekko 
zmodyfikowany, nowy 
tryb gry. Do tego 
dochodzq jeszcze 



O, A TU SIE KLAPKA 
OBLUZOWAtA... 

Rzeczq wcigz wymagajgcq 
usprawnienia pozostata 
kamera. Owszem, radzi sobie 
niezle, ale w przypadku 
szybkich, ztozonych akcji, 
gdzie udziat bierze kilkadzie- 
.^m niChomych obiektow - 
"nieJTd’ to troch? za malo. 
Szczegolnie gubi si? i nie 
nadgza w zamkni?tych 
lokacjach. Dobrze. ze oddano 
Ci wskaznik ulatwiajqcy 
odszukanie wtadciwego 
kierunku... A skoro juz 
jestesmy przy poprawkach, 
kilka przydaloby si? w sferze 
sterowania, bo wprawdzie 
szybkie uniki rewelacyjnie 
podkr?cajq tempo stare, ale 
juz precyzyjne, umiej?tne 
manewrowanie nie zawsze 
wychodzi gtadko... No i tryb 
pojedynku z drugim Graczem 
wciqz wypada mato 
komfortowo (brak dzielonego 
ekranu na rzecz jednej 
kamery). 



zaslaniac przed 
pociskami), beczek 
itd. Oczywiscie nie 
zapomniano tez o 
opeji tapania 
jakiegos innego 
robota, ktdrego 
mozna wykorzystac 
niezym zywg 
tarez?, ewentualnie 
cisn^c w dose 
bolesny, widowisko- 
wy sposob. 



TROCHE GEOMETRII I DWIESCIE TON STALI 

Design. 2ND RUNNER wr?cz przesiqkni?ty jest geometryez- 
nym. petnym technicznych aspektow designem. Wielkie mechy 
wystppujqce w formie bossow robiq pot?zne wrazenie. 
Wykonano je naprawd? sugestywnie. O zwyktych. masowych 
popaprancach tez nie zapomniano. W przeciwienstwie do 
pierwszego Z.O.E. sq w miar? roznorodni, potrafi? atakowad w 
zwartym szyku, a do tego cholernie mocno podniesiono ich 
liczb?. Batalie z kilkudziesi?cioma kolezkami naraz s? na 
porzqdku dziennym (zwolnienia w animaeji wyst?puj? 
sporadyeznie). Wplyn?to to bardzo korzystnie na zwykle misje, 
z ktorych calkowicie zmyto cieh nudy. czy monotonni. Ot, 
trzeba nieco kombinowac, zniszczyc jakis generator, ochronid, 
tudziez przetransportowac ladunek, a i motywy pokroju walki 
na p?dzgcym pociggu si? zatapaty. Czy juz mowitem, ze 
scenariusz zdecydowanie wciqga? 



DZEM NA BUTACH, 

CH6RKI W TLE? 

Jestem zaskoezony... I to na 
tyle, zeby nie przejmowac si? 
dzemem, ktory wlasnie 
skapnql mi z butki na stop?. 
2ND RUNNER okazat si? 
tym, czego oczekiwano od 
pierwszej cz?dci - niezwykle 
dynamieznq, a przede 
wszystkim zajmujqcg 
opowiescis o dobrze 
wywazonym klimacie. 
Przygotowywana od nowa, 
zdecydowanie bardziej filmowa 
dciezka audio (podnioste 
chorki, partie smyezkowe, 
motywy orientalne, szybsze 
wstawki elektroniezne) 
dodatkowo go podkresla... 

Jest mocno, a podobno wersja 
PAL (wrzesien) ma zostad 
jeszcze bardziej dopracowana 
(dodatkowe wgtki fabularne, 
zmodyfikowane scenerie)! 

Huh, w przeciwienstwie do 
MGS2, z serig Z.O.E. Kojima 
chyba rzeczywiscie kieruje si? 
w jak najwtasciwszg stron?. 
Czekam na ”trojk?“!C] 



PLUS Y 


MINUSY 


▲ mosowa jotka, dynomika 
A design, efekty gmfitine 
< ■ (iekowszy scenariusz 


▼ kamera nodal sly gubi 

▼ wdqz niedopracowane slerowanie 1 
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Szeroko zakrojona eksploracja 
stanowi rdzeh gry, a walka, 
wtgczajgc pojedynki z wielkimi 
bossami jest elementem uzupelnia- 
jgcym. chociaz nieodtgcznym i 
dopracowanym. Dostajemy na jej 
potrzeby kilka ciekawych zabawek. 
z ktorych kazda emituje inny rodzaj 
energii. Podstawowa brori strzela 
energig w formie sferycznych 
pociskow i charakteryzuje si? 
szybkostrzelnoscig, inna z kolei 
potrafi zamrozic wrazliwego na 
niskg temperature wroga. Kazda 
zas posiada opcje chwilowego 
tadowania zwi?kszajgcego site 
razenia. Efektywne uzupetnienie 
ekwipunku bojowego stanowig 
rakiety, a zupetnie smiercionosnym 
narz?dziem sg, dost?pne po 
zdobyciu ulepszen, combosy z 
potgczenia rakiet i broni energetycz- 
nych. Nie dost, ze sg szalenie 
efektowne. to jeszcze robig 
gigantyczne wyrwy w zasobach 
zdrowka wrogow. 



Kiedy METROID uderza, mozesz bye pewien - zostato Ci raptem kil- 
ka marnych sekund na reakcjp. Jesli odpowiesz wyjgtkowym chto- 
dem, jest szansa, ze nie dotgczysz do jego ofiar... 



OczywiScie nie mogto zabrakngc 
integralnego patentu METROIDa - 
transformaeji Samus w opancerzong 
kul?. Perspektywa zmienia si? 
wtedy na widok TPP, a Samus 
zyskuje dost?p do wgskich przejSc 
lub tuneli. W kul? mozna zmienic si? 
w dowolnej chwili, modyfikujgc 
charakter zabawy oraz Srubujgc i 
tak bogaty juz asortyment opeji do 
nieprzyzwoitego wr?cz poziomu. W 
formie kuli mozna walczyc i skakac, 
korzystajgc z bomb, a nawet 
smigac po half-pipe'ach. Sporo 
zagadek przygotowano z mySIg o 
kuli, wi?c warto w wolnej chwili 
troch? potrenowac. 



^^^^^^kesto zdarza si?, ze seria 
^^^^^^^Bunkcjonujaca przez lata w 
po 

^^^^^^^^^zemesieniu jej do 

srodowiska 3D zmienia si? tak 
bardzo. ze w niezym nie 
przypomina swych protopla- 
st6w. Moze bye nawet swietng grg, ale 
transf maeji ulega tak wiele elementow, ze 
ulatnia si? to. co dany tytul jednoznaeznie 
definiov.alo. METROID PRIME jest inny. 
lest najo .^onalszg reinkarnaejg 

w nowej. absolutnie 
niewajgcej powloce. Jednoczesnie jest 
jedng^^^^Kzych gier w jakie dane jest 
zagrad^vspolr osnym Graczom. 



Idea stojgca za METROIDem jest na tyle 
szczegolna, ze chyba najtrafniejszym okresleniem 
przynaleznosci gatunkowej bytby wlasnie: 
METROID. Rozgrywka opiera si? na pozornie 
prostych zalozeniach. Przemierzamy kolejne 
lokaeje swiata o cigglej konstrukcji, czesto 
polgczone korytarzami. Lokaeje rozgal?ziajg si?, 
korytarze kluezg, lecz w rezultacie tworzg 
doskonale do siebie pasujgcg ukladank?. Po 
zwiedzanych obszarach w scisle okreslony i 
strategiezny sposob rozmieszczone sg rozne 
przedmioty. Zdobycie niektorych z nich pozwala na 
osiggni?cie niedost?pnych wczesniej terenow lub 
na rozszerzenie mozliwosci poruszania si? w ich 
obr?bie. Najprostszym przyktadem o oczywistym 
znaezeniu niech b?dg buty pozwalajgce na 
wykonanie podwbjnego skoku. Inna kategoria 
przedmiot6w to upgrade zasobow Samus. Gr? 
rozpoczynamy z jednym zasobnikiem energii 
zyciowej o 99 jednostkach - ukryte pakiety 
zwi?kszajg ten limit o 100 kolejnych. To samo 
dotyezy rakiet: odpowiednie uiepszenie pozwala 
jednoczesnie dzwigac wi?cej pociskow. Na drodze 
napotykamy zagadki opierajgce si? na koniecznych 
do wykonania czynnosciach, wzgl?dnie na odkryciu 
sposobu przebycia danej lokaeji. Obszary sg 
oddzielone drzwiami otwieranymi strzalem z 
okreslonej broni. Prymarng funkcjg nowo nabytej 
pukawki jest wi?c odblokowanie ktoregos z przejsd 
lub usuni?cie przeszkody. Specyficzne zatozenia 
wymuszajg cz?ste powroty do wczesniejszych 
lokaeji. a co za tym idzie - pewien sposob 
taktyeznego poruszania si? po swiecie. planowanie 
marszruty i optymalnie bezpiecznej sciezki. Nie 
kazdemu si? spodoba perspektywa wielokrotnych 
odwiedzin znanych okolic, ale nie mozna tego 
uznac za wad? - raezej za relatywny minus 
wynikajgcy z konsekwentnego trzymania si? 
pierwotnych wytycznych. 



Na koniec wst?pu;) zostawilem 
najwspanialszg koncepcj? w MP. 
Element ten nalezy formalnie do 
sfery rozgrywki, wpiywa jednak 
niezaprzeczalnie na pozostale 
aspekty. Chodzi rzecz jasna o 



MP sprawia wrazenie strzelaniny FPP i 
rzeczywiscie korzysta z wielu mechani- 
zmow wykorzystywanych przez ten 
gatunek. Widok z perspektywy bohatera, 
Isnigca lufa siejgca pociskami i okreslony 
przeciwnik. To tyle. Reszt? stanowi kawal 
najbardziej unikatowego polgczenia 
platformera z przygodowkg nastawiong na 
eksploracj?. 



Mamy okazj? weisnge si? we wspomagany 
pancerz mi?dzyplanetarnej lowczyni - 
Samus Aran, babki pon?tnej. aezkolwiek 
rzadko prezentujgcej swe wdzi?ki - i 
wyruszyc na planet? Tallon IV. aby 
zakohezye zalegte porachunki z kosmicz- 
nymi Piratami. Chronologicznie MP jest 
umiejscowiony poml?dzy pierwszg a drugg 
cz?scig serii. czego mozna si? dowiedziec 
skanujgc logi piratow. Samus to wycho- 
wanka starozytnej rasy Chozo. rasy ktorej 
rodzinna planeta zostata zainfekowana 
wirusem Phazon. Za wyjgtkiem prologu, 
terenem dzialan jest wspomniana juz 
planeta. 



■ W tej lokaeji znolezt trzeba cztery symbole, ktore olwierajq zamkni?te drzwi. 



Nie pozostaje nic innego, jak przeskanowac teren w trybie Scan Visor. 
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...w innym razie przepadniesz, a METROID bpdzie 
powoli sgczyt Twoje witalne sily, az do calkowitego 
wyczerpania. Od dawna nie byto nowych ofiar. Teraz 
jednak uderzyt METROID PRIME. 



wyswietlacz przylbicy Samus - ow 
stynny Visor. Otoz w grze zmodyfiko- 
wano klasyczny widok FPP w sposob 
zaiste rewelacyjny. Obszar ekranu 
przedslawia widoczne aktualnie 
otoczenie. W jego obrpbie umieszczony 
jest rodzaj cz?sciowo niezaleznego, 
graficznego HUD-a. Dostarcza on 
wszelkich niezb?dnych informacji o 
stanie zbroi. zasobach i najblizszym 
otoczeniu. HUD (w istocie Visor) ma 
lekkie opoznienie w stosunku do catego 
widoku i podczas obrotu minimalnie 
pozniej wraca do pozycji centralnej. 
Sprawia to wrazenie jakby obrot w 
ci?zkim hetmie stanowit pewng 
trudnosc, a takze o wiele sugestywniej 
buduje zludzenie ruchu w trybie FPP. 
Standardowo aktywny jest Combat 
Visor, stuzgcy do walki i realizujgcy 
opisane przed chwilg funkcje. Rownie 
istotny jest Scan Visor - wizjer 
skanujgcy wazne elementy otoczenia, 
poczynajgc od organizmow zywych, a 
kohczgc na urzgdzeniach. Znaczgce 
obiekty majg przypisane "gorges 
punkty" na ktorych mozna si? 
zalockowac' i pobrac niezbpdne dane. 
W ten sposob rozwigzujemy zagadki, 
aktywujemy terminale, zdobywamy 
informaeje o przeciwnikach i poznajemy 



fragmenty fabuty. Dalej jest 
jeszcze termowizja i promienie 
rentgena. Receptg na sukces jest 
sprawny dobor Visora do 
zaistniatych warunkow, a takze 
przeszukiwanie otoczenia w 
rdznych trybach. Powyzsza 
wyliczanka nie wyezerpuje 
bogactwa postawionych do naszej 
dyspozycji rozwigzari. Zresztg, 
jakikolwiek element zeeheiatbym 
jeszcze dodac, zapewniam, ze 
sumg wszystkich jest najwyz- 
szyeh lotow grywalnosc. 

Odwlekalem i odwlekalem ten 
moment, szukajgc w slowniku 
synonimow stowa przepi?kny - i 
niewiele wskoratem. Odetchn? 
wi?c gt?boko i napisz? jedynie. ze 
MP prezentuje si? OBtEjDNIE. 
Niemalze dzielo sztuki, 
dopracowane do granic 
mozliwosci. To jedna z najpi?kniej- 
szyeh gier, jakie dane mi byto 
widziec. Czy kiedys zdarzyto 
Warn si? zakochac w ekranie 
tytutowym gry albo gtownym 
menu? Bye moze tak, ale mnie 
przytrafilo si? to po raz pierwszy, 
wlasnie przy MP. A pozniej bylo 



odradzojq sip), a rozgrywko 
naslawiona jest bordziej na przygodp 
(zagadki), niz akcj? (HALO to nie 

tpsknic za jakimis wipkszymi 
potaciami terenu. Eh, marudzp... 
Wielkie brawa dla developera - Ci 
panowie pasjonujq sip tym co robiq i 
to widat (ath, te detale!).D [Stiera] 

Ocena: 9 

juz coraz lepiej. Pierwszy 
etap przebrngtem w 
umiarkowanym zachwycie, 
lecz z kazdym krokiem 
postawionym w gtgb Tallon IV 
wzbierata we mnie 
fascynacja. Lokacje 
zachwycajg bogactwem 
ksztaltow, roznorodnoScig 
architektury i krajobrazow. 
Zwiedzamy ruiny osiedli 
starozytnej rasy, jaskinie 
peine wrzgcej lawy, pozornie 
martwe lodowe pola - i na 
tym nie koniec. Nie da si? 
odezud sztucznosci 
otoczenia. nie mamy do 
czynienia z dekoraejg, 
n?dzng atrapa. lecz z 
niemalze namacalnym 
swiatem. Czasem zdarza 
si?, ze rozpoczynajgc gr? o 




■ Czekalismy dtugo no naszq v/ersjp MP 
(nie martweie sip - Australia czekala 
jeszcze dtuzej;) i w rezultacie 
olrzymalismy wersjp najbardziej 




(jest znaeznie mniej potwierdzonych 
zwiech i poprawiono wpadki 
merytoryezne). 



sporej komplikaeji przestrzeni czuj? si? 
cholernie onie^mielony, za diabla nie wiem 
czemu wszystko jest tak skomplikowane, a 
nie mog? zastosowac znanych mi mechani- 
zm6w poznania. A w METROIDzie lokacje, 
owszem, sg wyzwaniem, ale ich pokonanie 
jest kwestig treningu lub nowej zdolnoSci, a 
nie kwestig zrozumienia, o co wtasciwie 
biega. Niemalo jest tez skakania po roznych 
platformach i brawa nalezg si? za bardzo 
dobre opracowanie systemu skokow, co w 
przypadku FPP, wcale nie jest rzeczg tatwg. 
Nie ma sytuacji w ktorych zle odmierzony 
skok zakohezy zabaw?. 

Ilosc i jakosc szczegolow dookreslajgcych 
§wiat po prostu miazdzy, wsz?dzie mnostwo 
jest drobnych detali i obiektdw organizujg- 
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cych i zapetniajgcych przestrzen. Nawet 
kamienie w Scianach zadziwiajg nieregularno- 
scig, wyraznie da si? odroznid faktur? 
materiatbw, rbwniez za sprawg doskonalych 
tekstur. Pomimo olbrzymiego obszaru gry, 
udato si? wyeliminowac rozwalajgce zabaw? 
Loadingi. Dane doczytujg si? w locie, a 
najbardziej krytyezne momenty zamaskowano 
w sprytny sposob. Mianowicie, kluezowe 
obszary sg polgczone korytarzami w 
ksztatcie litery “S", ktdrych ze wzgl?du na 
ksztatt nie da si? zbyt szybko przemierzyd. 
Zbytnich natr?tow stopujg grupki przeciwni- 
kow, w sumie niegroznych, lecz irytujgcych. 
Mniejsza zresztg o metod?, wazny jest efekt, 
a ten satysfakejonuje. 




■ Zadanie dla spostrzegawczych - powyzej widac jak w 
helmie (od wewnqtrz) odbija sip twarz Samus. 



Pita 





NINTENDO /RETRO S. PRZYGODOWA 



Powyzszy dobrobyt da si? jeszcze 
wzgl?dnie wytrzymac. Natomiast 
absolutnie zaniemowilem obserwu- 
jgc efekty jakie sg udzialem 
Visorbw. Sg przemyslane i 
'zwizualizowane' tak, ze opada 
szczena. Podczas deszczu po 
powierzchni wyswietlacza sciekajg 
krople wody. Kiedy znajdziemy si? 
w poblizu zrodla ciepla - na wizjerze 
skrapla si? para i to w stopniu 
zaleznym od nat?zenia ciepla. 
Stworzenia emitujgce fale 
elektryczne powodujg zaklocenia w 
obrazie. az do poziomu zupelnego 
braku wizji (“wojna mrowek"). 
Pierwszy raz w FPP miatem do 
czynienia z tak duzym uzaleznie- 
niem sprawnobci bojowej od stopnia 
widocznobci. Zdarza si?, ze poziom 
zakloceri zmusza do dzialania 
niemal na oslep. Co tu duzo gadac: 
cokolwiek stanie si? z Visorem - 
wzbudza j?k zachwytu. Termowizja 
w poblizu radiacji lub przy wysokich 
temperaturach najzwyczajniej 
wysiada, nast?puje przecigzenie 
systemu zobrazowane walgcym po 
oczach zarem. I nalegam, spojrzcie 
w rentgenie na dlori Samus podczas 
zmiany aktywnej broni - nie 
b?dziecie mieb wtedy zadnych 
wgtpliwosci co do artyzmu oprawy. 



METROIDA 



■ Niech o popularnosci MP swiadczy 
rowniez zaangazowanie Gratzy w 
“projekt” nazywany Sequence 
Breaking. Polega on na przechodzeniu 
MP z mozliwie najnizszym wynikiem 
procentowego post?pu w grze. Ostatnio 
najbardziej wysrubowane wyniki to 24/ 
27% i ludzie dalej kombinujq, co by lu 
jeszcze ominqc. Powyzszy sposob gry 
zaklada pomijanie jakichkolwiek 
"power-upow" energii czy rakiet, oraz 
zdobywanie przedmiolow wczesniej niz 
jest to zalozone przez autorow. Do 
konkretnych sekwencji tworzone sq 
schematy instruktazowe, a nawet filmy. 



■ Po otrzymanym trafieniu energiq powstajq 
spifcia i zaklocenia na wizji. 



■ Spojrzcie jak wspaniale 
wyglqda efekt pary skroplonej 
na helmie! 



fi Zachwycajqcy stworzony 
z rzemiesiniczq wr?cz 
dbalosciq o szczegofy 
swiat! Wystarczy spojrzec 
na skapujqce z blastera 
krople deszczu i rozcbodzqce si? od 
przegrzanej giwery fale ciepla, a 
przestaje miec znaczenie otaczajqca 
nos rzeczywistosc - istniejesz tylko Ty 
i Samus! Zapomnijcie o 
spowolnieniach, wszystko smiga w 
60 FPS-ach, a idealnie rozwiqzane 
sterowanie powoduje, ze nawet 
kieprawy pad wydaje si? jakis inny. 
Przy przenoszeniu w 3D zachowano 
wiernosc klasycznym wzorcom. Za 
profanacj? uwazam jednak 
doszukiwanie si? w niej 
konkretnego gatunku. Przeciez to 
METROID PRIME - jokosc sama w 
sobieO [mazur] 

Ocena: 9+ 



Duza w tym zastuga rewelacyjnej oprawy audio (Dolby 
Pro Logic II) bez ktorej klimat wiele by stracil. Motywy 
muzyczne sg bardzo dobrze dopasowane do charakteru 
lokacji, zewszgd dobiegajg przerozne dzwi?ki nadajgce 
pozorow niewidocznej aktywnosci. Niektore przedmioty 
mozna nawet lokalizowac po dzwi?ku jaki emitujg. 



skalowac i obracac. 



Jak w tych warunkach spisuje si? 
sterowanie? Coz, nie powiem, na 
poczgtku uznatem je za zupetnie 
idiotyczne, bo jak mozna majgc do 
dyspozycji dwie galki, nie 
wykorzystab obu do poruszania si?. 
I tak, prawa galka odpowiada za 
ruch, lecz aby si? rozejrzeb nalezy 
wcisngc "R". Nie mozna wi?c idgc, 
bezposrednio rozglgdac si? wokol 
lub patrzeb w gor?. "L" odpowiada 
za lockowanie na przeciwniku i 
stanowi podstawowg technik? 
umozliwiajgcg przezycie - Samus 
moze wtedy krgzyb wokol 
namierzonego delikwenta, strzelajgc 
i wykonujgc dowolne manewry, jak 
np. btyskawiczny unik, a system 
celowniczy nie pozwoli wrogowi 
zerwab si? “ze sznurka". Takie 
rozwigzanie sprawdza si? 
wybmienicie i teraz nie wyobrazam 
sobie nawet innego sterowania (jak 
dotgd debesciak na GC). Wrogowie 
cz?sto atakujg w grupach i r?czne 
celowanie bytoby prawdziwg 
m?czarnig. Przy okazji jest to ukton 
w stron? mniej wprawnych Graczy, 
ktorzy b?dg mogli powalczyc na w 
miar? rownych prawach, przynaj- 
mniej czasami. Bo przy bossach nie 
b?dzie juz "zmituj si?” - dranie 
cz?sto stosujg wyjgtkowo tanie 
zagrania, prawie gwarantujgce 
utrat? cennego zdrbwka. B?dgc 
przy walce, gdyby ktos zapytal co 
jest lepsze: HALO czy MP. 
odpowiem. ze bezcelowa jest 
konfrontacja tych tytutow. HALO 
rzgdzi w kwestiach walki, MP jest z 
innej beczki. 



Jest jeszcze cos. W FPP zazwyczaj postac bohatera 
jest "przezroczysta" i Gracz w znacznym stopniu ma 
wrazenie uczestnictwa w akcji. Nawet jesli sg scenki w 
ktbrych widac prowadzong postac w petnej okazatosci, 
to w chwili ponownego wejscia w "widok z oczu" 
bohater jest praktycznie usuwany z pola widzenia (za 
wyjgtkiem broni). MP w niezwykly sposob zaburza ten 
porzgdek. Podczas gry w pewnym momencie nastgpila 
tuz przede mng eksplozja jasnego swiatta, a efektem by) 
widok odbitej wewngtrz hetmu twarzy Samus Aran. 
Twarzy o wyrainych kobiecych rysach i zielonych 
oczach. Po raz kolejny ostupialem z zachwytu i od tej 
chwili ani na moment nie mogtem pozbyc si? wrazenia, 
ze jednak nie ja spoglgdam na swiat po drugiej stronie 
pancerza. 



Posiadaczom GBA, METROID FUSION oraz kabelka, 
gra oferuje dodatkowe bajery. Warunkiem odblokowania 
jednego z nich 

« . - oryginalnej 
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konieczne, aby ukonczyc MP w 100 procentach. 



Niepowtarzalnym elementem 
gry, najbardziej zapadajgcym 
w pami?b i bezkonkurencyj- 
nym, jest wspaniaty klimat. 

Atmosfera kazdego miejsca 
(nie odwaz? si? napisab: 
lokacji) jest tak intensywna i 
wyrazna, ze niemal wsgcza 
si? porami skory. Nieodtgcz- 
nie towarzyszy nam 
wrazenie przebywania w 
obcym, nieprzyjaznym i 
wyizolowanym srodowisku. 

Obcym na tyle, na ile ludzki 
umysl jest w stanie t? 
obcosc zasymulowab. Tym 
razem udato si? nadzwyczaj 
dobrze. I co ciekawe, Brakuje mi sensownego pomystu na podsumowanie. 

pomimo ciggtego napi?cia METROID PRIME to tytut szczegblny. Formula "Super 
jakie towarzyszy zabawie, Metroid" przeniesiona w trzeci wymiar. opatrzona 
MP jest bardziej niepokojgcy oprawg godng najwyzszych pochwat i podbudowana 
niz straszny - chociaz niezrownanym klimatem, data w rezultacie gr?, ktora 

zdarzajg si? momenty spokojnie moze walczyc o miejsce na podium najlepiej 

wybitnie stresujgce. zrealizowanych gier wszech czasow. Z czystym 

sumieniem polecam kazdemu w ramach lektury 
'WZW/l obowigzkowej. Ta gra naprawd? jest az TAK dobralD 



■ Przyjrzyjcie si? uwaznie - tak paruje Visor 
przy zrodlach ciepla. 



■ Podczas walki jest mnostwo eksplozji energii. 



Sciera: Jestem pod wrazeniem! Star siedzi juz trzeci dziert przed GC 
i gra wlasnie w METROID! Ta gra "COS" w sobie ma! 



■ Uwaznie badajqc teren w trybie Scan Visora, 
mozemy doszukac si? wiele informacji, 
potrzebnych do rozwiklania jakiejs zagadki. 



PLUS Y 


MINUSY 


I A graflciny majsterszlyk 
1 A bezkonkurencyjny klimat! 
1 A glfbio 






PlayStation? 






uforia - jedyne 
stowo, jakie 
przychodzi mi na mysl, 
oddajace chob po trosze to, co 
czuje po rozpracowaniu 
MIDNIGHT CLUB 2. Pierwsza 
czasc gry zapadta mi w 
swiadomosci bardzo glaboko 
(PE#40), totez od momentu 
pierwszych zapowiedzi 
wiedzialem, ze badzie to tytut 
nietuzinkowy, nie spodziewatem 
si? jednak, ze absolutnie 
przyskrzyni mnie do konsoli. 

Idea zabawy nie ulegla 
gruntownym zmianom. Wcigz 
bierzesz udzial w nielegalnych 
wyscigach toczacych si? w 
wielkich miastach (Los 
Angeles, Paryz, Tokio). 
Podjezdzasz do kolesia, 
zapodajesz "dlugimi" (taki 
“gangsta shit", wiesz...) i 
probujesz go nie zgubic, gdy 
ten kluczy uliczkami. A pozniej 
zostaje juz tylko jazda. 
Klasycznie, trasa przejazdu 




Fury przedzierajqce sip przez wielkie metropolie z 
prpdkoscig swiatla. Adrenalina rozrywa zyiy - chce mi 
si§ krzyczec z radosci! 



Inna koncepcja 
BURNOUTa - szybkie, 
mocno arcade'owe 



Swietne, ALE... 

Hi 

■ wyscigi "na orientacj?", a 

H ie orientacja w wielkiej 

metropolii niekiedy zawodzi, totez 
przygotuj sip na duze emocje i ostrq 
przeprawp (jedziesz kilka minut 
jeden blqd na koricu i... od nowa). 
Oobrze, ie grafika nie jest 
"plastikowa" jak w jedynce, ale nie 
przebacz? im tak zwalonego 
sterowania motoryklem (a moglo 
bye tak pipknie, auuuu). Swietna 
zabawa, ale na maksimum kilka dni 
- HIV sip chyba za bardzo 
podnieca.D [sciero] 

Ocena: 8- 



wytyezaja Checkpointy. Kazdy 
z nich musisz zaliezyb, jednak 
nikogo nie obchodzi w jakiej 
kolejnosci - trasa opracowujesz 
wg wlasnego widzimisia. To 
samo tyezy sia przeciwnikow. 



silami, totez fruwajace data w pewnym 
momencie przestana wywierac na Tobie 
wrazenie. Nagle - TRACH! Tuz obok Ciebie 
laduje samochod, ktory po zapodaniu Nitro 
wyskoczyt z rampy, przelatujac w powietrzu 
dobre 200 metrow. Szok! Musisz sia jednak 
szybko otrzgsngb. Zamiast panikowac, 
wpadasz w tunel aerodynamiezny (nowobb) za 
kolesiem, prosisz Stwbrca, aby jak najszybciej 
napakowat sia stosowny pasek, po czym 
doswiadezasz pradkosci, jakiej BURNOUT 2 
moze jedynie pozazdroscic. Padzac tak 
szybko. ze nawet nie jestes w stanie trzezwo 
zareagowac (w dodatku Motion Blur sprawia, ze 
mato co widac), musisz omijab samochody, w 
przeciwnym razie kraksa jak sia patrzy. Aby 
czerpab z zabawy maksymalng radocha, 
musisz miec topografia okolic w jednym 
paluszku. Jeden btgd, zle wybrany zakrat - 
klniesz jak szewc. Nie zdziw sia, jesli kazdy 




spowodujg, iz w grze zatracisz sia catkowicie (coz 
za przyspieszenie na tylnym kolel). W temacie 
klimatu jako takiego wspomna, ze smaezku dodajg 
wyjezdzajgce z przecznic ciazarowki (patent 
nieodzownie kojarzgey sia z amigowym “Lotusem"), 
pod naezepami ktorycb trzeba przemykac, poscigi 
policyjne, doskonale wywazony handicap, a jesli 
do tego dodac latajgce ponad gtowami helikoptery, 
walgce reflektorami, oraz kilkusetmetrowe skoki z 
ramp (w trakeie lotu mozna balansowac pojazdem) 

- powinienes zczaic, ze to czysta masakara. 

Technicznie gra wypada okazale. Masa obiektow/ 
polygonow (podezas skokow masz u swych kot pot 
miasta!!!), masa tekstur (nie powtarzajg sia, za to 
urzekajg bogactwem; choc rozdzielczosc 
, stosunkowo niska), rozbrajajgcy efekt strug 
1 deszczu (rowniez mgla), niezle efekty swietlne. 
ji Niestety, ucierpiat na tym framerate - zamiast 

plynnej animaeji, w syst. NTSC wyswietlanych jest 



kiDiimamn 
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jeden wyscig badziesz powtarzal kilkadziesigt 
razy - jedynie 1 . miejsce daje awans. Nieliczne 
wyscigi wygrywalem spontanieznie, bez 
wiakszego wysilku, jednak wiakszosc z nich 
okreslam jako "akcje wyprowadzajgce z 
rownowagi"... Nie dajesz sobie rady, za cholera 
nie mozesz zostawic w tyle przeciwnikow... 
Zepchniaty przez oponenta, przez przypadek 
odkrywasz skrot prowadzgey podziemnymi 
tunelami - nagle doznajesz oswiecenia, 
kombinujesz jak kon pod gorka (takie patenty 
majg miejsce non stop). Kilka godzin praktyki 
sprawi, iz badziesz draniem nie do powstrzyma- 






j Nowoscig jest zaimplementowanie motorow. 

Pokonawszy gangi - otrzymujesz maszyny. 

1 "Scigacze" prowadzi sia wybmienicie, 
wylgczajgc poslizgi. Jesli jednak obezaisz ten 
patent, to nieprzyzwoicie szybkie "rumaki" 
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Stgd zajawka nieprzeciatna: 
wydaje Ci sia, ze sobie 
doskonale radzisz, nie widzisz 
w poblizu przeciwnikbw, 
jedynie na mapie majaezg 
znaezki ich symbolizujgce. A tu 
nagle... BUM! Zza zakratu 
wypada chmara wariatow w 
akompaniamencie piszczgcych 
opon. Widac pokiereszowane 
'Serie oponentow, snopy 
iskier, dym, od swiata odpadnie 
spojler, trwa demolka otoczenia 
- kosze, budki, barierki itp. 
fruwajg, rozpierdziawka niemal 
dorownuje rozmachem temu, co 
mozna doswiadezye we 
WRECKLESS. Przechodnie nie 
sg obdarzeni nadludzkimi 



30 klatek, a i od czasu do czasu wystapujg 
chrupniacia. Mimo wszystko grata cieszy oko, a 
dzwiak w systemie Dolby Pro Logic II - piesci 
narzgd stuchu (policyjne syreny - ach!). 

MIDNIGHT CLUB 2 to jedna z tych pozycji, ktore 
zapalony Gracz odpala i maezy dopoty dopoki nie 
wycisnie zert ostatnich sokow - absolutny “must 
have" dla wszystkich, ktorzy rozkochali sia w 
"jedynce". Gra hardcore’owa, jednak dajgce masa 
satysfakeji. (...) Czy napisalem, ze ta gra jest 
boska...?D 

PS: Amerykahska wersja supportuje tryb on-line. 
Juz to sobie wyobrazam... Mniam! 



cnaQ 
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SEGA ZRECZNOSCIOWA 



GRYWALNOSC: 






^ameCube 



MULTIPLAYER 



Pierwszy SMB zostat cieplo przyj?ty 
przez Graczy. Zwlaszcza jesli wziqd pod 
uwag?, iz jest tytutem zorientowanym 
pacyfistycznie, co w dobie GTA3 i calej 
masy "siekanek" stawiato go - 
wydawaloby si? - na straconej pozycji. 

W kortcu doczekalismy si? sequela, 
skleconego zgodnie z prastarym zwyczajem "to samo, 
tylko wi?cej". 

Wyobrazcie sobie zawieszonq gdzied w prdzni platform?. 
Platforma przybiera rdzne ksztatty, ale zawsze mozna 
znalezb na niej dwa punkty - start i met?. Kierujemy 
poczynaniami przezroczystej pitki z zamkni?tq wen 
matpq. Idea zabawy polega na dotarciu z punktu A do 
punktu B w mozliwie najkrotszym czasie (ale zawsze 
ponizej 60 sekund), zbierajac po drodze jak najwi?cej 
bananow. Sterowanie ogranicza si? do machania 
analogowq gatkq, a jedynym problemem Gracza jest 
unikanie kraw?dzi platform i wpadni?cia w przepasc. 
Etapy, poczgtkowo banalne w swej prostocie, z czasem 
zaczynajq straszyc architekturq - spirals, spadajqce 
mosty, przyciski "PlayVPause" zatrzymujqce bqdz 
wprawiajqce w ruch elementy platform, wyrastajqce nagle 
podjazdy czy ruchome ktadki (ba - niekiedy w ruchu 
znajduje si? nawet metal), to tylko niektdre z niespodzia- 
nek, jakie czekajq Gracza podczas 150 leveli. Poziom 
trudnosci sukcesywnie rosnie i nie jest wcale niczym 
nadzwyczajnym repetowanie danego stage'u kilkadziesiqt 
razy. W trybie Story naszym zmaganiom towarzyszy 
fabuta - wredny dr Bad Boon porwat wszystkie banany 
swiata i tylko nasza malpka moze doprowadzic wszystko 
do szcz?dliwego kodca (w kwestii intrygujqcych 
scenariuszy Zlota Palma...). Dodatkowo mamy jeszcze 
tryb, w ktorym mozemy odkrywac bonusowe etapy, oraz 
standardowy trening. 

W kwestii grafiki trudno cod grze zarzucid. Moze oprocz 
prostoty, ale przeciez zamierzeniem programistow nie byla 
zonglerka superrealistycznymi efektami. Animacja ani 
smie zejsd ponizej 60 FPS-ow, choc mozliwosci ku temu, 
jak mogto by si? wydawac, jest sporo - chocby 
ultraszybki zjazd po spirali. Tta, choc podczas zabawy 
raczej nie ma czasu ich podziwiad, rowniez prezentujq si? 
niczego sobie. Na szczegdlnq uwag? zasluguje animacja 
malpek. Umieszczone w szklanych pitkach, zachowujq 
si? zgodnie z prawami fizyki, niekiedy rozkosznie 
gestykulujqc. Z kolei warstwa dzwi?kowa drazni, wr?cz 



Cztery matpy, zly doktor Bad Boon i 
bananowy raj... Jak sqdzisz, do ja- 
kiej grupy wiekowej SEGA adresuje 



■ Osiqgni?cie mojoczQcej si? w oddoli mein lo bynajmniej nie koszka z 
mleakiem. Droga zaroz zwinie si? w rulon zrzucajqc matp? w paepasc. 



WERDYKT 



PLUS Y 


MINUS Y 


A wzrastajqcy stopiei trudnosci 
A jakosc party-gomes 


▼ infantylnosc 





SMB2 do nobycio » Hrmic Cyber (enter (tel. (221 M6 97-91) Itterej drrekutenry n wyporynenie gry 



■ Wbrew pozotom to nie platfotmo si? poruszo ■ czyni lo molpiszon 
zos -przekr?cona' petspektywo ulotwio zorientowame si? w swyth 
poczynaniach 



■ Warto sp?dzic sporo czasu na rozgrywce 
ednoosobowej, by zdobyc okreslonq ilosc punklow 
niezb?dnq do odkrycia jednego z szesciu ukrytych 



trybow zabawy multiplayerowej. Sfandardowo 
momy Monkey Race (wyscigi), Monkey Rght (; 
z innych party-games wzajemne wypychanie si? z 
otoczonego przepasciq plocu), Monkey Target 
(latanie maipami i Iqdowanie w oznaczonym 
miejscu), Monkey Billards (do wyboru m.in. 
Snooker), Monkey Bowling (kr?gle z przeszkadzaj- 
kami na torze) i Monkey Golf. Gry ukryte to Monkey 
Baseball, Monkey Boat Race, Monkey Shot, Monkey 
Dog Foght, Monkey Soccer i Monkey Tennis (dwie 
ostatnie wydojq si? bye wprost stworzone do gry we 
czterech). Kazdq z party-games mozemy dowolnie 
skonfigurowac - ustalic liczb? rund bqdz czas zabawy, 
wybrac plansz?/tras? itd. Generalnie zabawa w 
gronie kilku osob rajcuje solidnie, i choc SMB2 nie 
jest zorientowany na Multiplayera tak jak, dajmy na 
to, MARIO PARTY 4, to spefnia t? funkcj? wysmienicie 
i chocby dlatego warto odpalic ten tylul na jakiejs 
domowej imprezie (chocby na stypie). 



irytuje. O ile jestem w stanie jakos 
I zdzierzyd typowo japonskie brzdqkanie, 
tak rockowe aranzaeje zwyczajnie 
9 wychodzity mi bokiem. 

I Z obcowania z SMB2 wynosz? jak 
najbardziej pozytywne wrazenia. Moze na 
ambicj? weszta mi trudna do okietznania i 
mocno podsterowna pifka, niemniej jednak 
pokonywanie szczegdlnie zakr?conych 
plansz (ze skalq trudnosci ocenionq przez 
programistdw na 10/10) sprawiato mi 
niematq satysfakcj? i radoch?. Prawdopo- 
dobnie wyznacznikiem popularnosci tego 
tytutu b?dq indywidualne prefereneje 
Graczy, choc b?d? upierat si? przy 
stwierdzeniu, ze nawet mitosnik ostrej 
sieezki na ekranie zdob?dzie si? na kilka 
milych stdw pod adresem SUPER 
MONKEY BALL 2.D 













■ KOS-MOS to nowotzesna, ale tez bezduszna maszyna do walki z Gnosis, ktorej jednok Shion 
uporcie probuje wpoic cethy ludzkie, co czpsto prowadzi do zobawnych sytuocji. Widoc w tym 
wyraznie dziedzictwo japoriskich anime o tematyce science-fiction. 



Pierwszy epizod Xenosagi 
pozostawia nas w niemym 
zachwycie nad wspanialg 
fabutgtejgry.mimoze 
poznajemy zaledwie niewiel- 
kg jej czgsc, niecierpliwie 
wyczekujgc na kontynuacjg. 



wspomnia- 
tem w poprzednim 
miesigcu, 6w poczgtek 
jest do§6 niewyrazny - 
zarowno ten skok o 
kilka tysigcy lat od 
momentu znalezienia 
Zohara, jak i pozniejsze, 
coraz wi^ksze gmatwanie 
fabuty i stawianie setek 
pytari bez odpowiedzi, 
troche tu nie pasuje. Po 
plerwszej cz$sci 



Mazi: XENOGEARS dla wielu Graczy 
pozostaje najlepszym konsolowym 
RPG wszech czasbw. Podzielam ten 
poglgd, a czynnikiem decydujgcym 
jest tu dla mnie niesamowita i 
rozbudowana tabula, ktora 
pozostawia wiele pytah, na ktbre 
odpowiedzi szukalem wiele miesigcy 
po ukohczeniu samej gry. Kiedy 
dowiedzialem sie o powstajqcej 
kontynuacji, podszedtem do tego 
bardzo sceptycznie - szczegolnie ze 
za grg stat enigmatycznie brzmiqcy 
zespot MONOLITH. Jak si? okazato, 
tajemnicza nazwa skrywata dawnych 
pracownikow SQUARE, wsrbd 
ktorych znalezli sie dawni twbrcy 
przygbd Feia i Citana! Pozostawata 
jednak sprawa praw autorskich do 
Swiata XENO, ktbra nalezata do 
SQUARE - pojawity si? wtedy glosy, 
ze XENOSAGA b^dzie miata z 
poprzedniczkg niewiele wspblnego. 
W kohcu, po wielu 
miesiqcach oczekiwart i 
kilkunastu godzinach z 
gierkq ze stajni NAMCO, 
z radoscig stwierdzam, ze 
fani XENOGEARS 
doczekali si$ w kohcu 
chronologicznego 
poczgtku serii! 



Star: Zgadza 
sif, cho6 
jak 



spodziewatem sig raczej jakiegob 
wprowadzenia w swiat Xeno. 
wyjasniajgcego poniekqd genezg 
niektbrych zjawisk czy motywow, a 
doczekatem sie niedokohczonej historii 
(jej cigg dalszy w kolejnych Epizo- 
dach), ktbrej przynajmniej na razie 
nijak nie mozna dopasowac do 
wydarzeh z XENOGEARS - mozna 
jedynie snub domysty. Moze o to 
chodzito twbrcom - zaczgb catg historic 
od nowa, bez obcigzenia dziedzictwem 
pigtej czesci sagi? Tylko czy nie 
zabrali sig do tego od ztej strony? 
Zresztg chodzi tu nie tylko o fabutg. 

Mazi: Swojg drogg, to zaskakujgce, jak 
mato wiemy o samej grze, gdy na 
kazdym kroku towarzyszg nam 
rozbudowane scenki przerywnikowe. 

Ich ilosc bije na gtowg nawet ostawione 
FINAL FANTASY X, ktoremu wiele 
osob zarzucato zbytnig rozwlektobd. 
Osobibcie nie widzg w tym nic ztego, 
jednak kiedy przypomng sobie 



XENOGEARS i wykraczajgcg 
daleko powyzej setki liczbg 
godzin na liczniku, nowe dzielko 
MONOLITH wypada przy tym 
do£6 mizernie. Gra jest 
stanowczo zbyt krotka, a 
tw6rcy pozostawiajgc Gracza z 
przystowiowym "jgzykiem na 
wierzchu", z pewnoscig nie 
podniebli jej atrakcyjnosci. 

Star: Nie dosb ze krbtka, to 
jeszcze niezbyt dobrze 
opracowana pod wzglgdem 
przedstawienia przebiegu akcji, 



POSTACI ^ 

XENOSAGI 



SHION UZUKI 

Shion jest noukowcem, zajmujqcym 
■kjBl si ? ptojektem KOS-MOS. Przed laty jej 
zyciem wstrzqsnplo stroszno tragedio, 
jednok zachowafo wrodzony optymizm, czym zoskarbifa 
sobie grono oddonych przyjaciof. 

' KOS-MOS 

' KOS-MOS to prototyp ondroido bojowego. 

$0 Pozornie kieruje niq matematyczno logiko, 

• * • jednak zoworty jest w niej ogromny potencjof, 

wykraczajqcy pozo zomysf tworcow. 

ZIGGURAT 8 

Zyggy to Cyborg, ktory przed laty zostof 
przywrocony do zycia wbrew wfosnej woli. 

Pragnie pozbyc sip ludzkich emocji i zostac 
stuprocentowq moszynq. Tylko wtedy zozna uprogniony 
spokoj. 

f^MMOMO 

Ilf jl MOMO jest syntetycznym czlowiekiem, podobnie 
mjM jak KOS-MOS stworzonym do walki z Gnosis. 

Sztuczna powfoka ukrywo jednok ludzkq duszp i 
ogromne emocje. 

JR 

Mfodzienczy wyglqd jest mylqcy, co sugeruje 
dojrzofe zachowonie i wykwintne moniery. 
Prawdziwy wiek postoci pozostaje jednok 

CHAOS 

Najbardziej zagodkowa postac w grze. Dysponuje 
potpznq mocq, jednak nie lubi opowiadoc o swojej 
przeszfosci i wydoje sip wiedziec duzo wipcej, niz 
doje po sobie poznac. 

ALLEN 

Asystent Shion, ktory wyraznie polo do pipknej 
pani 
doktor 



niq no randkp, jednak 






■ XENOSAGA oferuje kilko ciekawych minigierek, 
mi?dzy innymi stylizowane na ARMORED CORE pojedynki 
mechow, umozliwiajqce rozgrywke multiplayer. 



Oki, ta gra jest dobra. Ale nie tak dobra, jak bye mialo. 
Jest kupa rzeezy, ktore mnie wnerwiajq. Po kolei jednal 
Mo ze jestem za glupi, ale fabuta dla mnie to 
niezrozumialy tiqg wydarzeri, ktore sq ze sobq 



dungeonow, ktore prowadzq Ci? od cut-scenki do cut-scenki 
gr?... TYLKO dobrq.D [Dziadu] 



■ XENOCARD mozna uznac za glownq mini-gierk? 
XENOSAGI, choc do samej gry nie wnosi ona niczego - 
ot, istnieje obok niej. 0 ile karty, ktorymi si? 
poslugujemy, przedstawiajq rasy (ludzie, gnosis itp.) 
oraz bohaterow (Shion, KOS-MOS) wlasciwej gry, tak 
jej zasady wykazujq spore podobieiistwo do MtG. 



o czym pisatem juz wczesniej. Co jak co, ale w 
dziesiqtym FINALu te wszystkie scenki jakoS si? 
komponowaty z samq akcjq, tworzqc konkretnq 
calo§6, tutaj zas - moze to jedynie moje wrazenie - 
jest to jako§ "niedopasowane" i na jedno kopyto • 
godzina scenek, dwie - trzy tazenia, zn6w godzina 
scenek, i tak w kolko. Irytujqce sq rowniez te 
labirynty, coraz dluzsze i trudniejsze do przebycia 
: z uptywem gry, z ktdrych do gustu przypadta mi 
jedynie dzielnica w Kukai Foundation, z ktdrej w 
pewnym momencie musimy ewakuowac cywilow (po 
ich znalezieniu). Plusa za to otrzymujq ode mnie 
walki, chod gtdwnie za ich doSc wysoki stopien 
trudnosci. 

Mazi: Tobie nie przypadty do gusty labirynty, 
natomiast dla mnie najwi?kszq klapq 
XENOSAGI pozostajq mechy. Przez catq 
gr? skorzystatem z nich moze 2 - 3 razy, 
a przypuszczam, ze przy odrobinie 
staran catkowicie bym si? bez nich 
obyt. Kiedy w XENOGEARS 
stanowity one wazny element 
fabuty, w grze NAMCO 
spetniajq funkcj? czysto 
dekoracyjnq, choc z 
tym rowniez bym 
polemizowat, bo 
wyglqdajq jak 
stuningowane 
ruskie 
ciqgniki 



jWtEFSsr? — 



Tojuznieto.. 



(przynajmniej po 13 godzinath). 
funkcji geordw (lu A.W.G.S.) - ta 1 






z czasow recesji. Jak natomiast 
zapatrujesz si? na spraw? magii 
Ether, bo jest to kolejny 
element, o ktdrym po prostu 
trzeba wspomniec? 

Star: Niedopracowana. Nie 
mowi? bynajmniej o systemie 
pozyskiwania i uzywania 
czarow, lecz o nich samych - 
zastosowanie znajdujq jedynie 
leczqce i wspomagajqce (i to 
niektore), gdyz ofensywne 
zadajq dostownie zatosne 
obrazenia, je^li nie liezyd 
"bonusowego" spella Shion 
(uzyskanego przez ztozenie 
catoSci robota z subquestu 
Segment File), ktory akurat 
przegi?ty jest w drugq stron?. 

Nie do kohea jednak zgodz? si? 
z Twojq opinlq na temat mechow 
- przydajq si? co prawda tylko 
czasami (nie zostaty odpowied- 
nio "stuningowane”:), ale ich 
obecno§6 wynika bezpoSrednio z 
fabuty, wi?c mnie az tak nie 
przeszkadzajq. Przeszkadza mi 
natomiast cata kupa japoriskich 
"pierddt", jakie nawrzucano do tej 
pozyeji. Wiesz o czym mdwi?? 

Mazi: Przed oczami od razu staje 
mi obraz zanurzonej po pas w 
wodzie Shion, ktdra lata jak 
przekupka na targowisku. 
chwytajqc w r?ce uciekajqce 
ryby. Zdecydowanym rodzynkiem 
pozostaje jednak mini-gierka, w 
ktorej nalezy ukatrupic malego 
zajqczka za pomocq wiertta:). 
Rozumiem Twoj punkt widzenia, 
faktyeznie w poruszajqcej 
bardzo powazne kwestie 
XENOSADZE, nawarstwienie 
podobnych elementow 
najzwyczajniej w swiecie razi. 
Sktonny jestem jednak 
przymknqd oko na drobnostki, 
gdyz pod kilkoma wzgl?dami gra 
mnie chwycita za serce. Z 
pewnosciq jest to zastuga 
muzyki Yasunorl Mitsudy i 
oprawy grafieznej, ktdra nawet 
rok po premierze japortskiej nadal 
prezentuje przyzwoity poziom. 

Star: No nie wiem, czy tak 
przyzwoity, bo do takiego FFX 
jej daleko, zwlaszcza te toporne 
wn?trza labiryntdw nie nastrajajq 
optymistyeznie, cho6 fajerwerki 
podezas walk sq konkretne, z 
tym ze cz?sto graniczqce z 
kiczem. Muza faktyeznie powala. 
kawalki sq iscie filmowe, jestem 
rdwniez pod wrazeniem ’voice- 
actingu’, czyli glosow podtozo- 
nych bohaterom. No i mimo 
wczeSniejszych narzekah 
wysoko oceniam fabut? tej 
XENOSAGI, chod glbwnie pod 
wzgl?dem otoezki, w ktorq 
wkomponowane zostaty takie 
ponadezasowe motywy, jak 



rasizm, zqdza wtadzy, czy tez 
rozne doktryny religijne. A co 
Ciebie najbardziej rusza? 

Mazi: Od samego poczqtku 
interesowaty mnie powiqzania 
mi?dzy XENOGEARS a XENOSA- 
GA- Musz? powiedzied, ze nie 
zawiodtem si? i znalaztem 
upragnione smaezki, ktdre bardzo 
uatrakcyjnity rozgrywk?. Ich 
odkrywanie moze dostarezye sporo 
frajdy. W dobrym nastroju 
pozostawita mnie mozliwoSd 
wykonania Save po ukortezeniu 
gry, z ktorego zapewne b?dzie 
mozna skorzystac przy kolejnej 
odstonie serii. Czyzby twdrey 
szykowali 'come-back' Shion i 
spotki? Z niecierpliwosciq czekam 
na kolejny epizod tej wciqgajqcej 
historii. 

Star: Ja tez.D *•;. 



ROZWOJ 
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■ Oprocz klasycznych punktow 
doswiadezenia, bohaterowie 



dzielqcy si? na trzy typy: 

- Tech Points - sfuzq do zwi?kszania 
sify i szybkosci technik saecialnvch 



odpowiedzialnym za drugi cios 

Ifnmhinnrii hu pfpltvu/niei 

wykaiiaac wroga. Tech Points sluzq 
rowniez do zwi?kszania wybronych 
parametrow postaci. 

- Ether Points - sJuzq do rozwoju 
czorow Ether, czyli poruszania si? 
po drzewie rozwoju i zdobywaniu 
nowych lub przepisywoniu 
posiadonych do uzytku innych 

- MPoits - sluzq do 



lia i wrzucanio ich w 
sloty (cos o'la FF9). Do 



co uzyskuje si? poprzez 
"wyciqgni?cie" odpowiedniej ich 
liezby. 



MAZZI & STAR 



I GRYWALNOSC: 



o : is 



(okrecono tabula 
niezty system 
futurystyezny klimal 



gra zbyt krotka 
liniowa i zbyt "filmowa" 
petno japonsltich "pierdot" 
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GRYWALNOSC 
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system walk! 
klimat 

tryb die jednego Groao 



Jestesmy na ringu... Lodafakl? Funkmaster Flex rymuje 
w podktadzie, a my pierzemy si? po ryjach! 



— 



Yol Nie wiem jak Ty, chlopie, ale ja na widok 
logosa EA BIG dostaj? glupich mysli, a krok 
spodni sam zsuwa mi si? z kolan do kostek! 
SSX, NBA STREET czy FREEKSTYLE 
swojego czasu ostro zarzgdzily, totez tym 
razem nie moglo bye inaezej. Dodam jeszcze, ze za 
developing tegoz tytutu zabrata si? ekipa AKI (jak to m6wig u 
nas na Bronxie - respekt!), ktora ma juz na koncie kilka 
wrestlingow (chodby WWF NO MERCY^Czy i tym razem 
chlopakom si? udalo? Yo, sprawdz to! 



Damn it! Dzi?ki umowie z wytwdrniq Def Jam Records w grze 
znalazla si? spora brygada rapujgcych czarnuchdw, chlopie! 
Jest Keith Murray, jest N.O.R.E., WC, Joe Budden, DMX, 
Capone, Scarface, Ludacris, Redman, Funkmaster Flex, 
Methodman oraz Ghostface Killah! Dla porzqdku dodam, iz 
dwaj ostatni majq juz w CV zawodowe oktadanie si? po ryjach 
(WU-TANG CLAN na PSX'a). Przyznasz, ze na widok tych 
nazwisk ai prosi si? o zarapowanie "sumthin' like a phenome- 
non"! Rzecz jasna to nie koniec listy murzyhskich d“**k 
wpakowanych do gry - w sumie wrestlerow jest 44 (w tym pi?d 
pi?knych chicksow-babeczek!). 



Love Doesn’t Live Here Anymore 

Jestesmy na ringu... todafak!? Funkmaster Flex rymuje w 
podktadzie, a my pierzemy si? po ryjach! "X 11 sluzy do 
grapplingu - zasadniezo chwytow jest kilka (kombinaeja zalezy 
od wcisni?tego przycisku kierunkowego), plus dodatkowo 
jeden do odpalenia podezas biegu. “Kwadrat" sluzy do 
naparzania pi?scia - rzecz raezej malo skuteezna i tatwa do 
zablokowania (dodatkowo zostawia sporo czasu na kontr?). 
Chwyt mozna tez zastosowad nie weiskajac, ale trzymajgc "X“ 
- wowczas mozemy z przeciwnikiem zrobid co nam si? zywnie 
podoba, poczqwszy od zwyklego rzutu, poprzez prdb? 
wykonania Pina, a skonczywszy na rzuceniu go na liny (skgd, 
odbity, jest podatny na kolejne mordereze zagranie). Ale 



rzucenie cielskiem zioma 
wysoko w powietrze i brutalne 
sprowadzenie go na naroznik 
ringu musi bolec, chlopie! 



I’m The Only Player 

Co si? tyezy trybdw gry, to - 
jak to u nas mowiq - pierwsze 
skrzypee gra tryb dla jednego 
Gracza. Wskakujesz w gatki 
ktoregos z czterech 
zdltodziobow, czarnucha lub 
bialasa (ktory zresztq nie 
potrafi skakad - a zresztq, by 
sprobowat!). Dorobiono nawet 
niczego sobie otoczk? 
fabularng, z sieci^ klubdw 
walki (czyzby rykoszet "Fight 
Club" z Bradem Pittem?) i 
podziemnym swiatkiem 
rywalizacji o wptywy i kobiety 



najwi?kszg frajd? sprawia 
mozliwodd wyzywki na 
czarnuchu gryzgeym gleb?. 
Dzwigni i chwytow jest cala 
masa (wi?kszosd charaktery- 
styezna dla danej postaci; 
rozwala pomystowosc nazw: 
"Parental Advisory", "Take a 
Seat", "Mountain Masher", "Debt 
Collector"), podobnie jak reakcji 
na nie - zwijanie si? z bdlu, 
masowanie obolalej cz?sci ciala 
itp. I jeszcze jedna sprawa - gdy 
trzymanie chwytu ma miejsce 
zbyt blisko lin, nast?puje 
"Ropebreak" i przerwanie akcji - 
ciekawie pomyslane. Kondycj? 
postaci okredlajq dwa paski 
energii. Jeden to zwykty bar 
pokazujgcy, jak bardzo juz dana 
postac jest "sklepana”. Drugi 
zad to tzw. "Momentum Meter". 
Rosnie wraz z wykonywaniem 
co ciekawszych akcji oraz przy 
stosowaniu tauntow (po dwa na 
kazdq postac), maleje zas gdy 
postac ucieka przed przeciwni- 
kiem, zbiera ci?gi bgdi zbyt 
wolno wydobywa si? z chwytdw 



(uczynic to mozna mashujgc po 
przyciskach ile wlezie). Gdy juz 
“Momentum" si? napelni, 
wystarezy machngd prawg 
gatkg by przejsd do "Blazin' 
Mode", gdzie postad zyskuje na 
szybkosci i sile, dodatkowo 
moze tei znokautowad 
przeciwnika. By to zrobid, 
wystarezy chwycic kolezk? za 
szmaty i raz jeszcze machngc 
prawg galkq - nast?puje 
mordereze "fatality” i K.O. (ale 
tylko wtedy, gdy nad paskiem 
energii rywala miga napis 
"danger"). Walk? mozna 
skortezyd jeszcze na dwa inne 
sposoby" przez zwykly Pin 
("LI") i Submit, czyli poddanie 
si? przeciwnika (gdy wyezerpie 
si? pasek energii ktorejs z 
kohezyn rywala - kazda cz?dd 
ciala jest wyposazona w 
osobny bar!). Brzmi to moze 
skomplikowanie i byle bialas nie 
chwyci mojego murzynskiego 
belkotu, ale po kilku walkach 
mozna si? przyzwyczai 6 . Inna 
sprawa to rzuty tagowe - 







Pla yStation 2 / GameCube 






(czame i biale. chlopiel). Co kilka walk 
trafia si? do sprania mordy jakas 
grubsza szycha - najcz?sciej jeden z 
licencjonowanych madafakin' hip- 
hopowcow. Walki “jeden na jednego" 
przeplatane sq pojedynkami tagowymi - 
nie ma to jak wklepac Redmanowi i 
Methodmanowi za jednym zamachem! 
Niekiedy trafia si? nawet bitka "3 na 1” - 
chyba nie musz? wyjasniac, w ktorym 
teamie znajduje si? wowczas postac 
Gracza...? Jakby tego bylo malo, co 
pewien czas na ring wskakujg dwie 
niunie. co by zdeformowac sobie swoje 
pifkne noski - wygrana laseczka staje 
si? Twojq partig, z ktorq mozesz wozic 
si? po miescie, gheghe! Do tego galerie 
zdj?c, 5 sztuk - cz?s6 fotek zdobywa 
si? po wygraniu walki danq cizig (nie 
§lin si?, golizny nie stwierdzilem...), na 
cz?dd trza wybulic kas? (podobnie jak 
na uprgade postaci; do pakowania jest 
6 parametrow: Power, Speed, Grapple, 
Defense, Stamina. Charisma). Co tu 
duzo gadad • tryb ten wkr?cit mnie na 
tak dlugi okres czasu, ze moj zloty 
tancuch zaczgl mi cigzyc, chlopie, i 
zapomnialem o codziennej wizycie na 



Murzyhski bracie, lufka pokoju i 
hajlajf! DEF JAM VENDETTA to 
najlepszy obecnie konsolowy 
wrestling. Paradoksalnie - bez 
wrestlerdw. Czarnuchy z 
wytwdrni Def Jam Records 
pasujg do gry jak ulaf, ani troch? 
nie brakuje mi biatasdw pokroju 
Undertaken czy ’Halki Hogana'. 
Polecam w calej rozciqgtosci - 
nawet tym, ktorzy na wrestlingi 
krzywiq si? bardziej niz ja na 
widok Alego G. Ten tytul, jak to 
mowiq u nas na Bronxie, daje 
rad?, gheghelD 



myjce moja furq z resorami! Co jednak mi si? nie 
spodobalo, to brak opcji tworzenia wlasnego 
wrestlera. Shame on them! W kwestii innych 
trybow tez si? ziomowie z EA BIG nie wysilili - jest 
Survival, zwykly Single, Tag i "kazdy na kazdego" 
(dwa ostatnie tryby dla czterech czarnuchdw). 



It’s All About The Benjamins 

Pytasz, jak to wyglqda, chlopie? Zarymowalbym 
Ci, ale cos mi “siem przypalilo”, gheghe! Jest 
dobrze, a nawet dobrze bardzo, gheghe (cholernie 
mocny towar, chlopie...). Swietnie wykonano 
postacie - polecam ’oblukad’ zwlaszcza skiny 
twarzy i muskulatur? (odwzorowano w iscie 
mistrzowski - inna sprawa, ze przesadzony - 
sposdb). Ba, zakladajqc ’suplesa’ jednemu 
czarnuchowi zauwazytem nawet logo firmy na 
podeszwie jego buta! To doskonale swiadczy o 
pietyzmie, z jakim podeszli do swej roboty graficy 
- i dobrze, majq u mnie glejt na przejazd przez 
Bronx, chlopie! Calkiem przyzwoicie prezentuje 
si? publicznodd, ladnie - i kolorystycznie, i pod 
wzgl?dem designu - wypada 
otoczenie ringu (12 aren). 
Estetdw razid moze brak 
potraktowania powierzchni 
ringu dopasionym bump- 
mappingiem, ale Ciapek ich 
drapal. Roznic w 
wykonaniu pomi?dzy 
wersjami na obie 
konsole nie 
wypatrzytem 
(moze ciut lepiej 
prezentujg si? 
tekstury na 
GCN). 



RAPERA 



, ■ Przy okcizji licencji na 

^ czolowych roperow Def 

Jam Records wslyd 

| v byloby nie wykorzystac 

- 4 f- j \ innych dobr tej firmy - 

i kawafkow muzyanych. 

I lak oto mamy utwory 
' * \ kolezkow 

wyst?pujqcych w grze 
("Bring the Pain" 

Methodmana z pfyty "Ticol", "Party Up" 
DMX'o - "And Then There Was X" czy 
"Nothin'" N.O.R.E.'a ze swielnego krqzka 
"N.O.R.E. God's Favourite") oraz kilko 
kompozycji nieco leciwvch juz kolezkow 
("Fight the Power" Public Enemy czy 'Throw 
Yo Gunz" Onyx). W sumie usfyszec mozna 
18 roznych kowofkow. Developerzy 
postorali si? jednak o nie lada gratk? dla 
fanriw - o ile podczas walki mozemy 
postuchac slondordowych wersji utworow, 
lok w menusoch cz?s1o nalrofic mozna na 
"radio edit" danego mofywu! No i trudno 
nie docenic lowarzyszqcych walce 
komentarzy Funkmaster Flexa. 




■ Wydowca UbiSoft 

■ Grafika/Dzwipk 6/7 

■ Akcesorio 1-2 players, 135 kB 

■ Ocena 6 



Dziki Zachdd. jakid czas temu, noc... Po 
udanym napadzie na bank, jeden z dwdjki 
kolesiow wystawia wspolnika, grabigc jego 
cz?sc lupu i panienk?, po czym zmyka 
gdzie pieprz rodnie. "Nie daruj?!“ - mydlisz, 
po czym ruszasz z krucjatg ukochanej. (...) 
Kolejna strzelnica. O tyle oryginalna, ze 
uposazona w nietuzinkowy klimat. Dlatego 
wladnie z GUNFIGHTER 2 bawilem si? 
przednio, chod niezbyt dlugo. Co jest 



standardem, gr? mozna 
ukonczyd w przeciqgu 40 minut. 
Pozniej zostaja juz tylko bonusy: 
wyzszy poziom trudnosci, 
dodatkowe bronie (standardowo - 
ma si? rozumied - dost?pny jest 
colt, pozniej dochodzi "dwururka" 
oraz... heh, »gratka dla fandw 
■Predatora"«:), mini-gry 
(srednio ciekawe) oraz tryb 
Arcade (takze questy w 
okredlonych sekcjach). System 
zabawy zaczerpni?to z 
konkurencyjnej serii od NAMCO 
- siedzisz w ukryciu (np. za 
w?glem lub skrzyniq), 
wyskakujesz przytrzymujqc 
okreslony klawisz, wykonujesz 
kilka strzaldw (w zaleznosci od 
pojemnosci magazynku) i 
wracasz w bezpieczne miejsce. 
Moim zdaniem jest to "trafne" 
rozwiqzanie i odpowiada mi 
znacznie bardziej, nizli w grach 
SEGI (motyw zaimplementowa- 
ny w POLICE 24/7 od KONAMI 
wymaga calej otoczki - 
fotokomdrek) - akcja zyskuje na 
dynamice, dodatkowo mozna 
kombinowad. 
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Atutem gry jest interaktywne otoczenie: wpadajqc do pomieszczenia mozesz 
rozwalid lamp? naftowq. w efekcie czego zapada potmrok (brakuje jeno 
pozaru), zbid szyby, butelki, podziurawid pianino w saloonie, sciany, ew. zajqc 
si? np. beczkami, ktdre kryjq w sobie bonusy (sztabki zlota. energia). Od 
czasu do czasu pojawiajq si? cywile, ktorych nalezy oszcz?dzad. Na uznanie 
zastuguje animacja bohaterow: poruszajq si? zawodowo, wi?kszodci z nich 
mozna "zdjqc” kapelusz z glowy. po czym postac do piachu. Bandziory i stroze 
prawa czajq si?, czolgajg, czasami wyskoczy jakis palant na pierwszym 
planie i traktuje Twq facjat? piqchami (ech, przypominajq mi si? czasy 
"Operation Wolf"!), to z kolei przyczai si? np. w malym okienku. 



Akcja prowadzona jest dynamicznie. 
Eksterminacj? zaczynasz w malym 
miasteczku, zwiedzajqcwn?trza 
kolejnych budynkow (np. "dom 
schadzek"), po czym bierzesz udzial 
m.in. w poscigu dylizansdw (pomysl 
fenomenalny, wykonanie juz nie). 
eksploracji kopalni (takze strzelanina w 
wagonikach), ew. przeczesujqc kolejne 
wagony kolejki. Co zaskakuje, to prawie 
calkowity brak bossdw: nie liczqc 
finalnej potyczki, na drodze spotkalem 
jednego kolesia, ktory mial wi?cej do 
powiedzenia. Zresztq, gra jest bardzo 
tatwa i jej ukortczenie nie sprawia 
klopotow, tym bardziej z pomocq 
dodatkowych spluw. Natomiastjatkawe 
dwoje (kooperacja) to juz czysta 
przyjemnosd z niszczenia. (...) Oprawa 
graficzna "moze bye", zero 
wodotryskdw. Tekstury momentami 
stabe, od czasu do czasu chrupnie 
animacja, za to oprawa dzwi?kowa 
skuteeznie pot?guje klimat. 

GUNFIGHTER 2 polecam jedynie 
entuzjastom gatunku. Nie kazdy 
"wstrzeli" si? w ten klimat, a i stopieii 
skomplikowania to zadne wyzwanie. 
Serie TIME CRISIS/ THE HOUSE... 
kasujq ten tytul jednym strzalem.O [hiv] 




PRZYGODOWA Ha 

Everblue 2 

■ Wydowco Capcom 

■ Grafika/Dzwi?k 4/4 

■ Akcesoria 1 player, 1 033 kB 



Niektorzy developerzy to majq tupet. 
ze szkoda gadac. W dobie panowania 
giertak zlozonych i zaawansowanych, 
ze ich "dzieta” mogq konkurowac co 
najwyzej w kategorii ’logo", 
wypuszczajq smiecie pokroju 
EVERBLUE (recenzja w PE#59). I 
pewnie nie bytoby w tym nic 
nadzwyczajnego, wszak na rynku 



Xbox 






Kiedy bylem 
matym 

chtopcem (jak 
to spiewa 
jeden 
spiewak) 
lubilem 

chodzib do lunaparkbw. Nie 
przyciqgaty mnie tam diabelskie 
mtyny czy karuzele. Najlepsze 
byty kolejki gbrskie. Z racji ze 
byty to czasy nieciekawe, 
kolejki Srednio przypominaty 
zachodnie wynalazki, co nie 
przeszkadzalo niezle si? bawic 
jezdzgc po trasie skladajqcej 
si? z 3 garbbw dosi?gajqcych 



wlasny lunapark i zasiqsc 
w dyrektorskim krzeSle. 
Tak, nigdy wi?cej 
zrz?dzenia upierdliwego 
szefai Niestety, okazuje 
si?, ze gtupi buc, ktory 
tylko wyciera tytkiem obicie 
fotela i flirtuje z sekretarkg, 
ma wi?cej obowiqzkow niz 
Ci si? wydawalo. Wszyscy 
klienci, ktbrych tak ci?zko 
zadowolic, budowanie 
nowych atrakcji, 
planowanie parku, 



ekonomii! No to niezle si? 
wkopales, przyjacielu. 



RCT nie jest grq tatwq, 
aczkolwiek rozpocz?cie 
zabawy nie nastr?cza duzych 
problemow (wymaga opanowa- 
nia menu). Wiele wody w Wisle 
uplynie i wiele parkow rozrywki 
odejdzie w niepami?c, zanim 
nauczysz si? co i jak. Gra jest 
dosyc ztozona, wymaga 
strategicznego mySlenia, 
dlubania, dni sp?dzonych przed 



tragedia: siedziec przy konsoli 
i zamykac i otwierac dziesiqtki 
okienek. Druga sprawa: o ile 
trafic myszk^ w punkt 0.3x0.3 
cm to nie problem, to w 
przypadku pada staje si? to 
pewng niedogodnoscig. I 
jeszcze po takich kafelkach 
poprowadzic sciezk?... 



zawsze mozna spotkac hity i gnioty. 
gdyby nie fakt, iz za rzeczonym 
gniotem stoi... CAPCOM. 




Tym razem Leo pozyskal nowego 
kompana - Zucco, z ktorym 
postanowil wybrab si? w celu 
poszukiwania skarbow w okolice 
"Trbjkqta Bermudzkiego". Zgodnie z 
zatozeniami wyprawy, chtopaki 
nurkuja aby zarobic nieco grosza - w 
miasteczku moga w zamian coS 
zjesc, gdzies kimnqb. pozyskac 
lepszy sprz?t niezb?dny do wypraw 
na powazne gt?bokosci, ew. wywofac 
w specjalistycznym zakladzie zdj?cia. 
W systemie zabawy nie odnotowalem 
zadnych rbznic: ponownie mamy do 
czynienia z widokiem FPP pod wodq. 
dzwi?kiem sonaru namierzajgcego 
lupy i charakterystyczne oddychanie 
pod wodg przypominajgce 
astmatycznego charczenie Darth 
Vadera. Czyli sequel z krwi i kosci, 
odgrzewany kotlet na maksa (w 
miescie rowniez poruszasz si? po 
prerenderowanych lokacjach, na 
zasadzie point’n'click zagadujqc 
postacie oraz odwiedzajqc okreslone 
przybytki). W EVERBLUE 2 bywa, ze 
eksplorujesz wraki statkdw. W 
spowitych mrokiem wn?trzach, w 
ciasnych korytarzach Twoim 
najlepszym kumplem jest latarka. 
Majqce alergi? na swiatlo ryby 
usuwajq si? na bok. skorupiaki 
wycofujq na tyly. I oto krytyczny 
moment • atakuje rekin, ktory swiatta 
si? nie boi. Musisz zwiewac... 





maks. 2 metrow. Te czasy 
przypomniata mi gra ROLLER- 
COASTER TYCOON, z tym ze 
tutaj tory naprawd? robiq 
wrazenie! 

Gra pozwala nam (po 
uprzednim zaciggni?ciu kredytu 
i zastawieniu w lombardzie 
domu, auta i rodziny) zalozyc 



projektowanie torow 
kolejek, zatrudnianie 
personelu, rozdziat 
finansbw, ustalanie cen, nie 
mbwiqc o takiej drobnostce, 
jak utrzymywanie 
rentownosci calego 
przedsi?wzi?cia - teraz to 
wszystko i jeszcze wi?cej 
to Twoj problem. A przeciez 
nie masz Doiecia o 



OCENY ZGREDZIOLI: 



To, co 3 lata temu wyglgdalo znosnie, 
dzis juz nie robi takiego wrazenia. 



TV. Wymaga sledzenia 
wykresow, sporzqdzonych 
raportow, sondowania opinii 
publicznej i na podstawie 
zachowan i potrzeb klientow 
przeprojektowywania parku. 
Zawiera niezliczone ilosci 
atrakcji, ktore mozna 
wybudowad i niemal nieskori- 
czone mozliwo§ci projektowania 
torow. Gra jest dosyc 
wymagajqca, ale z drugiej 
strony - starcza na dlugo. 



To, co 3 lata temu wyglgdato 
znosnie, dzis juz nie robi 
takiego wrazenia. Grafika w 
RCT jest plaska, ukazana w 
rzucie izometrycznym, po 
prostu niedzisiejsza. Kiepskie 
to robi wrazenie. “Teksturki“ 
terenu sq po prostu brzydkie. 
Muzyka juz nie brzmi tak fajnie 
jak kiedyg, za to odgtosy 
dzwi?kowe sa calkiem w 
porzqdku. 




Wszystko bytoby pi?knie, gdyby 
nie to, ze RCT ma swoje lata. 
Zrobiono konwersj?, w samej 
grze nie zmieniajqc praktycznie 
nic. System okienkowy 
przeniesiono zywcem z PC, 
nieco naginajqc go do potrzeb 



O ile ceni? RCT i lubi? t? gr?, 
to mam dziwne wrazenie, ze 
konwersja to nietrafiony 
pomysl. Graczy konsolowych 
odrzuci oprawa, ludzie, ktbrzy 
lubiq RCT grajq juz w 
'dwojk?", a “jedynk?” mieli 



Element grozy? No, bez jaj, 

bardziej przerazaja mnie screeny z IMVQPIPI X edycj? z drugiego Soniaka, czyli zwalniajqca ammacj? 

SILENT HILL 31 WToulUI ' x (gra pomyka jak szalona, jest o wiele konkretniejsze 

V n i| n uczucie pr?dkosci) oraz bt?dy i przektamania w grafice 

“ II ally u (brak rozptywajacych si? obiektow na poboczach). 

Sojmu. to ieszczeta oprawa w , ., Produceni zapowiadal podbicie )akoici tekstur, uczynii to 

graticzna Moze i tym razem ■ Wydowio intogromes je<jnakwstopniuniewlelklm. rozdzielczoSd jest tylko 

zdziebko bardziej kotorowa. ale ■ Grofika/Dzwi?k 8/7 mmimalniewyzsza-coniezmieniafaktu. zegra 

nadai uproszczona ponizej granic ■ Akcesoria 1-4 ployer(s) wygiqda momentami SBcznie, robiqc spore wrazenie. 

dobrego smaku. Ola kogo zatem jest Wrzucono nowq, aktualnle scigajqcg si? w rozpocz?tym 

ten tytut? Hm... Jesli jestes nurkiem, niedawno cyklu MS wersj? Forda Focusa. Pozostal 

to kup sobie nowq mask?! A jesli kr?ci Po kilku miesiqcach od wydania rajcowny tryb kariery, typowo zrecznosciowy, 

Ci? oglqdanie ryb, to btysnij sobie wersji PS2. szutrowka INFOGRA- "ptywajqcy" model jazdy i nie "robiqce" kolizje, po 

akwarium.D [hiv] MES uimiecha si? do posiadaczy X- ktorych auto zachowuje si? troch? jak jezdzqcy karton. 

ow. Poprawiono praktycznie Tylko dla fanow arcade.D [shiva] 

wszystkie niedociqgni?cia cechujqce 




Pita 









y opartej na 
: mozliwobb 
■orzenia i 
n wtasnie "ogrodem 
z nie bylaby to 
kuszgca opcja, znacznie bardziej 
atrakcyjna od beznami?tnego 
biegania, skakania i strzelania? 
Producenci gier komputerowych 
dopiero teraz wpadli na ten 
pomyst... 




Trzeba przyznab, ze autorzy, 
grupa BLUE TONG, dobb 
ciekawie podeszli do tego tematu. 
Jako ze dinozaurow nie da si? ot, 
tak sobie kupib “u ruskich” na 
pobliskim targowisku, Gracz musi 
wynajgc grupy archeologow i 
wystac je w rbzne rejony 
wykopaliskowe na swiecie. Z 
odkrytych, bgdi tez kupionych na 
odpowiedniej gietdzie skamielin i 
bursztynow b?dziesz mogl w 
swych laboratoriach genetycznych 
dokonab ekstrakcji kodu DNA 
jednego z 25 gatunkow gadbw,- 
ktbre dzielg si? oarczfery grupy: 
rosJinozerc6w/drapiezc6w matyctr 
i duzych. .Ponadto wTabbratoriach 
zlecasz tez prace nad roznymi 
wynalazkami - od szczepionek na 
rbzne choroby, do wszelakich 
element6w infrastruktury Twojego 
parku. Gdy juz b?dziesz m6gt 
wyhodowac jakiegos dinozaura, 
pozostaje Ci tylko ogrodzic 
odpowiednim do wielkobci pupilka 
plotem wybrany fragment terenu, 
ktbry posluzy za wybieg; znajdzie 
si? tutaj tez wyl?garnia oraz 
urzgdzenie automatycznie 
dostarczajgce zywnosci Twoim 
podopiecznym. Stawiasz do tego 



jeszcze odpowiedni obiekt 
umozliwiajgcy zwiedzajgcym 
obserwacj? gadbw i w sumie 
juz mozesz otwierac park. 
Rozwbj technologiczny i 
naplyw pieni?dzy umozliwig 
Ci budow? kolejnych, bardzo 
waznych budynkbw - 
oczyszczalni (zatrudniasz do 
5 sprzgtaczy) oraz 
wyposazonego w helikopter 
“Ranger Station", ktbry 
b?dzie stal na strazy 
bezpieczehstwa tak Twoich 
zwiedzajgcych, jak i 
dinozaurow... W miar? 
post?pbw park zostanie 
upstrzony kioskami z 
jedzeniem i sklepami z 
pamigtkami, toaletami itd., a 
zwiedzajgcy b?dg mogli 
wybrac si? na safari po 
wybranym wybiegu, czy tez 
przejazdzk? balonem - w obu 
przypadkach sam ustalasz 
trasy podrbzy. Abys nie 
zgnubniaf przy rozbudowie 
parku, co jakis czas 
nawiedzi Ci? tajfun, ktorego 
skutki mogg bye opfakane - 
dinozaury wydostang si? na 
wolnosc, a Ty b?dziesz 



W trakeie budowy parku i 
zapetniania ich dinozaura- 
mi musisz mieb na uwadze 
to, ze odwiedzajgcy dzielg 
si? na cztery grupy. Obok 
przeci?tnych zwiedzajg- 
cych, chcgcych po prostu 
zobaezyb na wlasne oezy 
prehistoryezne gady, sg 
tez "fun lovers" czerpigcy 
przyjemnosb przede 
wszystkim z oglgdania 
zabaw roslinozercow. a 
takze "thrill seekers", 
ktbrzy cenig sobie przede 
wszystkim polowania w 
wykonaniu drapieznikow. 

Do tego dochodzg jeszcze H 
upierdliwi "dino nerds", • • - 
ktbrzy narzekajg, jezeli 
zobaezg na jednym wybiegu obok 
siebie dinozaury, ktbrych ery 
wyst?powania nie pokrywaty si?. 



Graficznie obie wersje przedstawiajg 
si? niemalze identyeznie i stojg n 
przyzwoitym poziomie. Gracz n 
swobodnie operowac kamerg, a 



► Dinozaury na wolnosci. 

Na szczgfcie ten 
roslinozerco nie zrobi . 
krzywdy zwiedzojqcym. Co » 
innego T-Rex i mniejsze | 
drapieiniki - bez L 
poncernych schronow, . 
wiezytzek obronnych i 
sprownego rangera dojdzie ■ 
do masakry. 



rj 
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W zatozeniach tylul ten 
jest blizniaezo podobny i 
i do wydanego jakis czas ' 

I lemu no GBA, JURASSIC 
PARK: PARK BUILDER. 

PomysJ fajny - wszak Graae 
konsolowi nie mogq narzekac na 
nadmiar strategii ekonomicznych. 

Niezle pomyslano sprowq ingereneji 
"szefo" w sprawy porku (usypianie i 
przenoszenie dinozaurow, wglqd w P, '• 
"personalizacj?" gosci). Z kolei Iryb I 
pojedynezyeh misji (o zwloszcza I . 
strzelanie fotek biegajqcym po ’ ' • 
zoroslach besliom) catkiem udanie 
spelnio funkcj? dopelniajqcq tego ^ 
przyjemnego tytulu. Niestefy, v ‘ 
oprawa zdaje sip urqgoc 
mozliwostiom konsol nowej 
generocjL.n [koso] 



mozliwosci zoomowania sg 
imponujgce - mozna ustawib 
' widok z gory, na ktorym ledwo co 
b?dzie widab pomniejsze gatunki 
dinozaurow, ale mozna tez ptynnie 
podjechac z obrazem tak, ze mozliwe 
b?dzie przeczytanie ostrzezenia o 
wysokim napi?ciu przy ogrodzeniu. Cieszy 
tez mozliwosb wtasnor?cznego sprawdze- 
nia widocznosci z kazdego punktu 
obserwacyjnego (+lornetki), czy tez 
kierowania helikopterem, jeepem lub balonem. 

W zwigzku z tymi ostatnimi przygotowano dla 
Gracza takze oddzielny, obszerny zestaw 
specjalnych misji: od zwyktego safari z pstrykaniem 
fotek, przez zap?dzanie dinozaurbw do zagrod, az do 
' misji "bojowych", w ktbrych z helikoptera polujemy ze 
/ snajperkg na agresywne gady. JP:OG jest bardzo 
przyjemng grg, ale ma jedng, dose istotng wad?: dosb 
szybko nudzi si? (po kilku sesjach). Jednak, mimo 
wszystko, jest to, moim zdaniem, najlepszy produkt 
spod szyldu “Jurassic Park" i mozna go spokojnie 
polecib, a poruszona tematyka z pewnobcig b?dzie dla 
wielu znacznie bardziej atrakcyjna, niz w przypadku 
rbznych "Simbw" i "theme-parkopodobnych'.D 







niezle spisujqcy si; engine 
moiliwosc kierowania pojazdami 



▼ nadzi si; 

▼ brak dost;pu do wszystkich godow 

▼ czas dogrywania (tylko PS2) 






PlayStation 







Jesli wydaje Ci si?, ze praca recenzenta to "m6d i orzeszki", to jestes w 
bt?dzie. 0pr6cz hitow na catego i przeci?tniakow, od czasu do czasu 
przychodzi taki moment, kiedy trza si? zabrac za przeglgdanie totalnych 
crapow, silgc przy okazji na odrobin? wyrozumialosci. Niestety, nawet 
najbardziej wytrwalemu osobnikowi mogg puscib nen/vy. A jesli PSX ma 
dostawac “takie” gry, to niech juz nie dostaje w ogole... [hiv&koso] 




Snowboard Racer 

■ Wydawto Phoenix 

■ Grafika/Dzwi? k 3/2 

A Plusy kepasa? 

▼ Minusy ... wszystko poza "ke posa":) 

■ Ocena 2 - 

Nie ma to jak dniezna decha na zakonczenie 
sezonu zimowego... SR jest przelomowy - 
to pierwszy snowboard, w ktdrym nie 
mozna zaliczyd gleby. Prawda, jakie 
utatwienie? Oprdcz tego kilkanascie takich 
samych, brzydkich tras, losowo 
wykonywane triki, brak jakiejkolwiek 
rajcownosci... Lepiej odkurz kt6ryd ze 
starych COOL BOARDERSdw. [koso] 




■ Wydawco XS Gomes 

■ Grafiko/Dzwi?k 2/4 

A Plusy brak 

▼ Minusy spaszczony ARKANOID 

■ Ocena 3 - 



ARKANOID to jedna z moich ulubionych 
gier sprzed lat, do kt6rej ch?tnie wracam. 
Niezaleznie od oprawy graticznej, zawsze 
mnie cieszy (nawet wersja, jakg mam w 
telefonie komdrkowym). Jak zatem mozna 
byto stworzyd wersj?, i to na PSOne, ktdra 
by od siebie odpychata? Nie wiem, jednak 
klucz do rozwigzania zagadki znalazla 
firma XS GAMES, ktora wydata 
SORCERER’S MAZE. Nie dose, ze gra 
wyglgda zenujgco, tojeszcze animaeja 
zacina jak cholera, gdy z "cegietek" 
wyskakujg artefakty (standardowe w uj?ciu 
gatunku), skuteeznie zniech?cajgc do 
zabawy. Bez klimatu, bez grywalnodci. 
Ktod dokonal niemozliwego...D [hiv] 



Pro Racer 

■ Wydowco Midos 





2/3 




t 






■ Oceno 1 



Ten tytut to ziawisko: wydany prawdopodob- 
nie przez pomylke na PSOne, prezentuje si? 
znaeznie gorzej niz wspdtczesne wyscigi na 



GBA, w dodatku rajeownose w tym 
przypadku to kwestia wzgl?dna, bowiem nie 
istnieje. Sportowe fury (bez licencji, a i nie 
przypominajgce zadnych znanych z 
rzeczywistodci, gtownie za sprawg 
komieznej oprawy grafieznej), animaeja 
mkngca w oszalalym tempie a’la kozy z 
nosa, zenujgcy dzwi?k, modelu jazdy nie 
stwierdzono, 17 polygonow na krzyz. 

Warto zapami?tad, ze wydaweg jest 
MIDAS:).D[hiv] 
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Football Madness 




79? 








? 






■ Oceno 


0+ 



Halo? Czy to jakid zafajdany prima- 
aprilisowy zart? Bojakod nigdy nie mialem 
do czynienia z grg pilkarskg, w ktdrej 
developerzy zapomnieli umiescic klawisz 
strzalu! Pierwszy raz widz? rdwniez, ze 
najlepszg metodg na odebranie pitki jest 
uwieszenie si? na gatkach rywala. Przez 
litodd nie wspomn? o power-upach 
zmniejszajgcych, zwi?kszajgcych i 
zwalniajgcych piikarzy. Niniejszym gra 
dostaje najnizszg ocen?, jakg mog? 
wystawid - nie bez znaezenia jest tu fakt, iz 
“tfurcy" nawet si? pod tym tytulem nie 
podpisali (w sumie im si? nie dziwi?). 

Mimo wszystko polecam - do oblukania 
jako krancowe stadium programistyeznego 
upodlenia.D [koso] 

[S: dodam tylko, ze gra wywotata nie 
mniejszg sensacj? niz SOUL CALIBUR 2, a 
dmiechu byto co nie miara. Zjawisko!]. 




Superstar Dance 
Club #1 Hits 

■ Wydowto XS Gomes 

■ Grofiko/Ozwi?k 3/3 

A Plusy hm _ 

▼ Minusy nieaytelny taktometr 

■ Oceno 3 

Zastanawiasz si? do jakiego stopnia mozna 
uproscid gry polegajgce na wstukiwaniu 
sekweneji klawiszy w rytm muzyki? Oto 
odpowiedz. Kilku tancerzy na ekranie, 
kiepsko zakombinowany taktometr i... 



ci?zko si? tu dopatrzyd rajcownodci. Gra 
nieprzemyslana, grafika 2D nie powalajgca na 
kolana (wyrazajgc si? dyplomatycznie), a muzyka 
kiezowata (japonski pop prosto z rynsztoka). Strzez 
si? na kilometrlD [hiv] 
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Super Rubble Pop 

■ Wydawca Jaleco 

■ Grafika/Dzwi?k 4/7 

A Plusy cos do "pomyslunku" 

▼ Minusy to juz byto, choc inaezej 

■ Ocena 5 + 

Logiczna ukladanka - tyle w skrdcie. Chtopek stoi 
przed stotem i wrzuca nan pojawiajgce si? 
kolorowe "kulki". Czyni to w ten sposdb, iz rzucona 
kulka wskakuje pod znajdujqc? si? na kortcu dciezki 
- w ten sposdb mozna tworzyd kilkupi?trowe 
konstrukcje, przy czym gtdwnym celem jest 
umieszczenie jedna na drugiej, trzech kulek tego 
samego koloru, co powoduje ich znikni?cie i 
tykni?cie punktdw. Catkiem niezty patent, 
stanowiqcy rozwini?cie idei wiekowego “Dr. 

Mario". Niby fajne, ale na dluzszg met? zasysa. Na 
wyrdznienie zastuguje oprawa dzwi?kowa - 
elektroniezne brzmienia skuteeznie umilajq czas. 
Tytut tez wyszedt na Xboxa.D [hiv] 




Jigsaw Madness 



■ Wydawca 


XS Games 


■ Grofiko/Dzwi?k 


3/7 


A Plusy 


Versus 


▼ Minusy 


nudii si? 


■ Oceno 


4 



Huh. alez konkureneja w temacie puzzli' ( ) Jesli 
pordwnad JIGSAW MADNESS do DINOSAUR, ten 
pierwszy tytut wypada rewelacyjnie Co prawda tu 
rdwniez chodzi o uktadanie puzzli, jednak system 
zabawy zostat chod troch? skomplikowany: na 
ekranie widoczne s? "puste" elementy uktadanki, 
zad Twoim zadaniem jest tapanie poszczegolnych 
elementdw (widoczne w gomej cz?sci ekranu) i 
dopasowywanie do konkretnych punktdw. Sprawa 
jest o tyle prosta, ze mozna wizualnie dopasowad 
elementy. Na dluzszq met? mierzi, sytuacj? ratuje 
mozliwosd rozegrania "meezyku na czas" z 
oponentem (klasyczny Versus). Wizualnie nic 
specjalnego (bo niby co tu wymydlid...), za to 
muzyka skuteeznie umila dr?twg zabaw?. (...) 
Mimo wszystko proponuj? zabaw? w rzeczywisto- 
sci, w pokoju: na dywanie rozrzucid setki 
elementdw i glowic si? przez tydzied.O [hiv] 




Soccer Kid 

■ Wydowco Telegomes 

■ Grolika/D/wi?k 5/6 

A Plusy oldschoolowo bryzo 

▼ Minusy odgrzewany kotlet 

■ Oteno 6 

SOCCER KID to tytut dobrze znany wielbicielom 
Amigi - wiele lat temu doskonale bawil. Doczekat 
si? portu na GBA (recenzja w PE#65), trafit rdwniez 
do czytnika PSOne. Co od razu rzuca si? w oezy, to 
skromne wykonanie. Uzytkownicy A1 200 pami?taj? 
zapewne imponujgcq paralaks? (kilkuwarstwowe 
tto, przesuwajqce si? niezaleznie) w wersji na 
A1200, ktdrej tu zabraklo. Gra wyglgda raezej na 
port wersji z A500, zas wyrazajqc si? bardziej 
zgryzliwie i dosadnie - z GBA (ten sam wydawca). 
Sympatyczny Soccer Kid przemierza niezbyt 
skomplikowane architektonicznie poziomy, 
pomagaj^c sobie futbolowkq. Z jej pomocq rozwala 
wyskakujgcych przeciwnikdw, posytajgc pitk? 
prosto mi?dzy ich oezy, wprawnie zongluje, moze 
si? wybic niezym z trampoliny itp. Jak na 
oldschoolowy tytut - nie jest die, jednak majqc w 
pami?ci dwietne rysowane platformdwki wydane na 
PSX, SOCCER KID zasysa. Wesota muzyezka, 
chod poprawna, potrafi doprowadzid po kilkunastu 
minutach do gt?bokiej depresji - po prostu mierzi. 

Gra nie jest prosta, a jej ukodezenie zajmuje sporo 
czasu (tulaczka po wszystkich kontynentach). 
Jednak pomimo faktu, ze panuje straszna susza w 
temacie przyzwoitych gier na Szaraka, ew. zakup 
proponuj? rozpatrzyd na korzysd jakiejs nie 
skonsumowanej "platyny'.D [hiv] 




Turnabout 



■ Wydawca Natsume 

■ Grofika/Dzwi?lc 2/3 

A Plusy fajny, znany patent 

▼ Minusy ... lepiej kupic "kostk? Rubika" 

■ Ocena 3 

W matych, zrdznicowanych pod kgtem designu, 
labiryntach umieszczone sg kolorowe diamenty. 
Obracajgc labiryntem skokowo co 90 stopni, 

Twoim zadaniem jest doprowadzid do tego, aby 
spotkaty si? ze sobg diamenty tego samego koloru, 
czego musisz dokonac w okreslonej liezbie 
ruchow. Oczywiscie diamenty zachowujg si? 
zgodnie z prawami fizyki (grawitaeja), tj. spadajg w 
momencie, gdy znajdg si? na nieodpowiedniej 
ptaszczyznie (wzgl?dem "podtogi":). Rajcuje... 
przez 5 minut. Juz lepiej kupid sobie jakgd zabawk? 
natargu.D[hiv] 



Pita 








Uchyl drzwi i zabij samurajo zo nimi. Oglqdnij sufil i - cell zabierz bulelk? i idz dolej w lewo. Zeskoa na do! i 

wespnij si? na gor?. Uwazaj na straznika w pokoju obok. • zabij ninja potrolujqcego korytarz. Skoa jesztze nizej 

Biegnij az do dziury w podlodze i przyglqdnij si? ■ wyczysc okolic? ze slraznikow. Uwazaj, lepiej nie biegaj 

stroznikowi na dole. Gdy b?dziesz na dole - wez Ninja - bo woda zaalarmuje slraznikow. Jak masz dmuchawk?, 

Rebirth, zeskocz na doi i obejrzyj stenk?. Zarqb dwoch • lo uzyj jej na ktoryms z ninja/demonow, jest ich lu 

samurajaw, a potent kupca. Gdy go motno zronisz, to • czworko. Trzech po prawej w linii prostej i jeden z lylu, 

zacznie Ci? blagoc o litosc, zablokuj zdradliwe uderzenie ■ po lewej. Wejdz na gorny pomost i biegnij w glqb jaskin 

i okaz mu litosc na jakq wlasnie sobie zasluzyl. • zabierz przy wyjsciu Ninja Rebirth. Przygotuj si? do 

Przeszukaj pokoj i przesluchoj mtodego Echigoy?. • walki z Onikage. Uwazaj na jego kopni?cia, sq 

• nieludzko szybkie. Nie daj mu chwili oddechu, bo si? 
Przedmiot za Grand Master: Super Crimson Blade (B ostrzy . wyleczy. Gdy zabijesz pierwsze wcielenie - pozostanie 

jednoczesnie) . zrobic to samo z drugim, mocniejszym. Nie daj si? rzucac 

Umiej?tnosc za Kanjii: Shoulder Thrust . bo Gebie to zobija, a jego leczy. Uzywoj Ninjutsu Block 

Mission 2 - . VP tsl ? przezjego obron?. 

Execute Hamada and . Nowe przedmioty: Sticky Bomb, Smoke Bomb 

Return to Lord Gohda! . Przedmiot za Grand Mosler: Chameleon Spell (jeden z 

Sugerowany ekwipunek: Poison Rice, Blow Gun . przydatniejszych przedmiolow) 

. Umiej?lnosc za Kanji: Ninja Vision 



Kombinacje 

360 combo - 3xB 

360 plus kopniqcie - 3xB, wychyl lewq golk? 
w bok lub tyl, ■ 

2 ciqcia, bar - 2xB, wychyl lewa galk? do tylu, 
■ (dost?pne jako pierwsza umiejqtnosc 
specjolna) 

cios katanq, podciqcie - ■, wychyl lewego 
analoga w bok bqdz tyl, ■ 



Punish the Evil Merchant! 

Sugerowany ekwipunek: 2xCrimson Blade 

Wespnij si? na mur, a potem pobiegnij, tak aby znalezc 
si? nad straznikiem, na budynku. Zabij go jak b?dzie 
szedl w prawo. Zabierz przedmioty z budynku. Jak 
wyjdziesz na zewnqtrz, to wdrap si? na dach wi?kszego 
budynku i chodz po nim az pojawi si? przerywnik - 
musisz zdobyc ten klucz. Aby si? do kluczo dobrac, 
musisz si? skradac do niego od samego wejscio, aby 
pozostac niezauwazonym. Wycofaj si? w identyczny 
sposob. Wskon na mur i biegnij po nim az do jasnej 
sciany po lewej. Na gorze jest lucznik, ktory widzi niec 
dalej niz zwykly straznik, a na dole koles pilnuje 



Poczekaj az ten blizej obroci si? plecomi i podejdz go z 
lewej. Drugi to formalnosc. Otworz drzwi po prawej i 
zalahv kolejnych dwoch slraznikow w korytarzu. Pay 

b?dzie przy parawanie, a potem zejdz na d6t i zamelduj 
si? u Lorda Gohdy. 

Paedmiot za Grand Master: Exploding Arrow 
Umiej?!nosc za Kanji: Ninjutsu Block 

Mission 3 - 

Find the Shichishito Sword! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 2xBlow 
Gun, Ninja Rebirth, 1 OxCrimson Blade. 

Obroc si? i wez Ninja Rebirth. Wykonaj podwojny skok 
na straznic? i zabij skauta. Przyczaj si?, a potem z 
dmuchawki zabij ninja na dole. Poczekaj az laeci si? 
uspokoi, a potem go ucisz. Idz torami i podstuchaj dwoch 



PS2 

Activision 

skradanka 

1-2 

9- 13 godzin 

sredni 

9- (Kali) 

81%(na 

podstawie 

Gamerankings) 



i zatatw straznika. Przejdz paez bram?. 

Paedmiot za Grand Master: Dog Bone 
Umiej?tnoscza Kanp: Grappling Hook Combo 

Mission 5 - 

Rescue the Kidnapped 
Princess! 

Sugerowany ekwipunek: 3xPoison Rice, 
2xthameleon Spell, Ninja Rebirth 



wejscio. Gdy straznik na dole pokaze plecy - wiesz co 
zrobic Jok chcesz, to zrob to samo z lucznikiem. Otworz 
drzwi kluaem i wejdz do korytorza. Zaraz obok chodzi 
straznik, podbiegnij w odpowiednim momencie i skosuj 
go. Korytoa ma tylko jednq drag?, nie sposob si? zgubic 
Po drodze nopotkasz jeszcze lucznika no podwyzszeniu 
(podejdz go na dwie raty) oraz kobitk? (tej nie daj si? 
zobaczyc, wbij hok w sklepienie i znojdz si? na pomoscie 
powyzej). Zobiea paauszk? (3xCrimson Blade) i wdrap 
si? na gor?, no swieze powielae. Wejdz no dach jednego 
z czterech domkow po lewej i rozejayj si? po okolicy. 
Zauwaz slraznikow po lewej. Gdy obaj padnq, ruszaj na 
mur oddzielajqcy ogrod od pagody i zabij straznika przy 
bramie. Wejdz na bram? i zaobserwuj ruchy slraznikow 
pay wejsciu do pagody. Zabij obuzaczynajqcod lego 
dalej. Wejdz do srodka pagody i skieruj si? w prawo. 
Noun si? bezpiecznego otwieranio dawi, ayli przylgnij 
do sciany koto dawi i podsuri si? pod nie, o same si? 



prawej. Uzyj linki na scianie po prowej, paeskocz law? i 
wdrap si? wyzej. Zabij strazniko na dole. W 
pomieszczeniu z lucznikiem na podwyzszeniu uwazaj 
na zapodnie i lucznika, moze Ci? zobaczyc kqtem oka. Z 
data wez Ninja Rebirth, podejdz do paejicia z 
wloczniami. Paetocz si? i wylqa roboto. Kolejny jest 
lucznik w pokoju obok. Dostori si? do schodow i uwazaj 
na robota jezdzqcego w ich okolicy. Dostan si? wyzej i 
opayj si? plecami o scion? po lewej, gdzie no podlodze 
jest pdlokrqg. Kolejny straznik jest w pokoju po prawej. 
Wroc si? i idz w lewo, uwazaj no zapadnie przy prawej 
scianie i lucznika. Zabierz Crimson Blade z poczki. 
Zeskocz na do! i oprzyj si? plecami o scion?. Uzyj linki i 
zabij roboto {??? - kor.;>, a nasl?pnie przeskocz na drugq 
stron?. Uwazaj na przejscie z mechonizmem po lewej 
stronie, uzyj linki oby si? podciqgnqc na pomost wyzej. 
Przy schodach nieco dalej zolotw strazniko jok popatrzy 
w lewo, moze si? tu przydac Chameleon Spell. Podciqgnij 
si? na gor? i zalatw mechanicznego samuraja. Nieco 
wyzej zalotw robota na korytarzu. Podciqgnij si? i zabierz 
bombk? z lewej, nie spodnij na dot. Jak bqdziesz stqpal 
po podlodze z jasnoszarymi kafelkami, to oprzyj si? o 
scion? plecami (dalsza cz?sc), zabierz przedmiot i 
ewakuuj si? z pomieszczenia. Za kraw?dziq chodzi robot, 
zniszcz go. Biegnij i przeskocz dalej, zalatw straznika 
przed pulapkomi z Irybami, Uzyj linki z hakiem, aby 
dostac si? wyzej, poraika teraz to murowana smierc. 
Uwazaj na ostrza i strazniko za nimi. Przyda si? 
Chameleon Spell. Zabierz butelk? i idz schodami do gory. 



Lewy analog -poruszanie 
Prawy analog - rozglqdanie si? 
Rozglqdanie si? ze zblizeniem • LI 
Kucanie, przyieganie do scion, 
czajenie si? - R 1 (przylegajqc do 
sciany wychyl prawqgalk? 
onologowq, aby zmienic kqt 



Wybieranie przedmiotow z listv - 
<-/■> i na krzyzaku, L2 
Uzywanieprzedmiotu- A 4 
Atok - ■ 

Blok - • 

Skok-X 

Klawisz do niektorych umiej?tnosci 
specjalnych - R2 

Pauza - START 
Mapa- SELECT 



trzymoc sredni dystans, aby Ci? nie rzucil, ale tez aby 
uniknqc jego strzalow z pistoletu. Gdy koles pozegna si? 
zzyciem (I'm dying, I'm dying, hehe) - droga no pi?tro 
stoi otworem, Na gorze przyczaj si? przy lewym narozniku 
i przeczekaj straznika. W pokoju po lewej spi straznik i 
jest buteleczka. Otworz drzwi po prowej i przesliznij si? 
koto kota, a potem zaczaj si? przy drzwioch po lewej. 



przyczaj si? przy drzwiach na straznika. Kolejny ninja 
moze zobaczyc zwtoki demona, uwazaj! Skr?c w lewo, z 



itajcie! Oto gra, na ktorg wielu 
czekato z niecierpliwoscig. W 
'koricu nadszedt czas, gdy 



dostalem pfytke z trzecig odstong 
TENCHU w 8woje tapki i powiem 
Warn, ze nadal jestem pod 
wrazeniem tej gry, po raz kolejny 
badajgc zamek ztego Tenrai w 
poszukiwaniu ukrytych, dodatko- 
wych przejsd czy tez wldczgc si? 
po Wiosce Ronindw i starajgc 
wyeliminowac wszystkich 
straznikow bez podnoszenia alarmu 
- a mingt juz miesigc od daty 
premiery. Dlatego ucieszytem si?, 
kiedy to zlecono mi zrobienie opisu 
do tej wspaniafej gry. (...) Story 
Mode calkowicie bazuje na Layout 
1, wi?c nie b?dzie zadnych 
niedombwiert co do uktadu 
przeciwnikow. Oprocz tego, jak 
przejdziesz dowolng plansz? na 
Layout 1, to czeka na Ciebie drugi, 
a potem trzeci uktad przeciwnikow 
do przechytrzenia. Zabawy jest co 
niemiara, a ilosc sposobow na jakie 
mozna dojsb do celu misji jest 
godna podziwu. [pablo] 
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AKCJE 

OGOLNE DU KAZDEJ POSTACI 

Skok z obrolem o 180 slopni - nocisnij jednoczesnie R2 i 
X 

Podwojny skok - X, X; drugi skok mozna zrobic w 
dowolnym momencie, to idatwia dostonie si? w niektore 
miejsco. 

Odskok od sciony - X, X, X (przy scianie); niestety nie 
znalozlem proklyanego zoslosowonia dlo lej umiej?tnosci. 
Turlonie si? do przodu/tylu/na boki - Irzymajqc R 1 
nocisnij X przy jednoaesnym wychyleniu gatki w 
odpowiednim kierunku. 

Turlanie si? do przodu z obrotem o 1 80 slopni - Irzymajqc 
R1 nocisnij X. 

Atak z kucni?cia - Irzymajqc R1 nocisnij ■. Jest to a'os 
wybijo jqcy w powietrze, kontynuuj z normolnym 
combosem. 

Przerwanie comboso - podczas kombinocji nocisnij X i 
wychyl lewq galk?, aby wycofoc si? z combosa w 
bezpiecznym kierunku (dobre gdy bijesz powietrze;). 
Pchni?cie - Irzymajqc R2 nocisnij X, a zaraz potem ■, 
ew. wychyl lewego analoga do przodu dwo razy i nocisnij 
■. 

Uzycie 'Grappling Hook' i puszaenie si? w trokde 
przyciqgonia - wyceluj w scion? i podczas 'przyciqgania' 
nocisnij drugi raz A. 

Rzul/ uderzenie z glowy/przeskok na plecy - przy 
"przod" i • jednoaesnie. Nieklorych 
n (niedzwiedz/bossowie) nie do si? w ten sposob 



- Irzymajqc R2 wychyl galk? w lewo lub 
nij X. 

! - spodajqc gdzies z duzej wysokoxi przy 
icisnij R1 . Szaegolne przydalne przy 
wody, poruszoniu si? przez kahjze, scieki. 
qcego - gdy walaysz i wywrocisz przeciwnika, 
albo dobic go z wyskoku, albo podejsc i wdusic ■ 



ZACHOWANIE. 

PRZECIWNIKOW 

B?dzie krotko: Al jest slabe, ole aasem moze zoskoayc. 
Ponizej znaczki, jakie chorakteryzujq stan 
zainteresowania przeciwnikow Tobq i otoaeniem: 

- zielony wroz z cyfrq (od broku przez 1 do 99); im numer 
wi?kszy, tym blizej przeciwnika si? znojdujesz. 90 
oznacza, ze wrog jest tuz za rogiem lub wlasnie 0 wchodzi 
na plecy. 

- wykayknik i znok zapylania no fiolelowym lie: wrog cos 
zoboczyl, ustyszal i jesl pobudzony (zwloki kumpla, 
chlupol wody). Lepiej zaczekac oz si? uspokoi, ciche 
zobojstwo nie jest mozliwe. 

- dwa wykrzykniki na aerwonym, ptonqcym tie: wtopiles, 
widac G? jak na dtoni. Pozoslaje walko lub szybki powrot w 
den. 

- wykrzyknik na zottym tie: zosloles zauwazony, a?sc 
przeciwnikow zacznie isc w Twoim kierunku, cz?sc b?dzie 
si? lylko wpaltywac Lepiej si? cofnqc, aby stracili G? z 
oau. 

UMIEJETNOSCI 

SPECJALNE 

Gekawie wyglqda sprawa dodolkowych umiej?tnosci, jakie 
nobywajq Rikimaru i Ayame po skompletowoniu 9- 
znakowego (kanji) zdania w j. japoriskim. Jesli na danej 
planszy skompletujesz znaki, lo doslaniesz nowq 
umiej?tnosc, ktoro od rozu zoslanie G przedstawiona wraz z 
inslrukqq obslugi;). Jest lo fo jny potent, ktory urozmaica 
rozgrywk?, szczegolnie jesli jest to nowa kombinacja albo 
uzyteczna umiej?tnosc. 

Za kazdego zabitego przeciwnika doslaniesz od 1 /4 znaku 
kanji do 1 1/2, w zoleznosci od sposobu w jaki dokonales 
egzekucji. Jesli jest to "stealth kill" wykonany dzi?ki 
Crimson Blade albo Blow Gun, to zdob?dziesz odpowiednio 
pot i 1/4 znaaka kanji. Zo "stealth kill" bez specjalnej 
animacji (ci?cie mieaem z nieco wi?kszej odleglosci) 
doslaniesz 3/4 kanji. Za zwykle zabicie podczas waiki nie 
nie doslaniesz, o zo standordowe "stealth kill” od tylu czy 
tez z dowolnego boku ztapiesz jeden znok. PoJlora 
znaezka jest za zabojstwo po cichu od paodu. 



(blokujq, zabawa z nimi trwo najdluzej). Jok skonezysz 
"ayscic", to wskakuj do dziury nizej. Nie zapomnij zabrac 
poezki z cmenlorza i buteleczki koto studni. Na dole 
czekajq: lucznik na podwyzszeniu i straznik. Uzyj 
Invisibility Spell, aby zabic obu. Wdrap si? do drugiego 
korytaao i biegnij az si? znajdziesz no zewnqtrz. 

Najpterw stuknij umarlaka z mieaem na dole, potem 
zajmij si? kultystq, bonusowo mozesz polraklowac 
mieaem lucznika na gorze. Wez paczuszk? zza 
kapliezki i zeskou do kolejnej cz?sci lobiryntu. Uwazaj 
na lucznika. Zeskocz na dot, ale nie daj si? zobaezye 
glowie (jak pojdzie w lewo, wskocz na gor? i jq znisza). 
Biegnij dalej, o na cmentaau wskoa na gor? i odwroc 
uwag? lucznika ciostkiem. Uwazaj, bo niedoleko chodzi 
kultysta. Nie daj si? tez zlapac r?kom spod ziemi. Ostatni 
na tym obszarze jest luanik na gorze. Uzyj linki, aby si? 
dostac na plot, potem skr?c w lewo, jok b?dziesz w srodku. 



’rzedmiot za Grand Master: Decoy Whistle 
lmiej?lnosc zo Kanji: Wrath of Heaven 

Missiop 1 0 - 

Assassinate the Evil Tenrai! 

Sugerowany ekwipunek: Ninia Armor, 
2xChameleon Spell, 2xlnvisibility Spell, 3xBlow 
zun, 3xPoison Rice 

Vdrap si? na gor? i zaczaj na mnicho. Zaraz za scianq po 
ewej znajdziesz drugiego. Gdy zabijesz dwojk? mnichow, 
zywajqc linki z hakiem dostari si? na najwyzszq polk? 



Przedmiol za Grand Master: Ninja Armor 
Umiej?tnosc za Kanji: Wall Kick 

Mission 8 - 
Infiltrate the Buddha 
Temple! 

Sugerowany ekwipunek: 3xPoison Rite, 3xBlow 
Gun, 2xlnvisibility Spell, 2xChameleon Spell, 
4inja Rebirth 



Przedmiol za Grand Master: Fireworks 
Umiej?lnosc za Kanji: Ninja Mind Control 

Mission 9 - 

Assassinate the Evil Tenrai! 
Sugerowany ekwipunek: 3xPoison Rice, 3xBlow 
Gun, 2xlnvisibiiity Spell, 2x(hameleon Spell, 
SxCrimson Blade 



Dostaiisi? na gor?(hak)i 



Czeko G? walka z Dr. Kimaira. Uwazaj na jego atoki, gdy 
jest dose daleko, a w szczegolnosci jak przestawia r?ce, 
aby porazic Ci? seriq z karabinu. No razie nie wiem jak 
tego uniknqc, jesli si? w ogole da. Postaraj si? robic uniki 
jak obnizy glow? lalki i zoeznie na Gebie p?dzic. Jak si? 
rozkr?ci, to zablokuj i wpakuj combo na opoznieniu. 
Jego dwa uderzenio rpkami sq latwe do zablokowania, 
wi?cniemoszsi?nego bat 

Przedmiol za Grand Master: Invisibility Spell 
Umiej?lnosc za Kanji: Cling lo Ceiling 

Mission 6 - 

Retrieve the Steel for 

Ressai! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 
2xlhameleon Spell, 4xHealing Potion, 
Invisibility Spell, Ninja Rebirth 

Jok b?dziesz oglqdol scenk? w kuzni - zostonow si?, czy 
chcesz przekuc stal z miecza lorda Mei-Oh, czy wolisz 
naprawic miecz Rikimaru zwyklq stalq. Opcjo, ktorq 
wybierzesz, b?dzie miala wplyw na zakoiiaenie gry. Tak 
czy inaezej musisz zdobyc paauszk? z cmenlorza i abys 
sobie dal rad? ze zgnilokomi doslaniesz Muramaso, 
przekl?te ostrze, ktore b?dzie powoli wysysac z Ciebie 
zycie (do jednego punktu energii). 

Obejdz dom z lewej strony i zokrodnij si? do umarlego 
lucznika na podwyzszeniu. Wbiegnij do korytarza, skrpt 
w prawo i zrzuc umorlemu na dole zatruty ryz. Wiesz, co 
robic dalej... Zabierz bombk?, skr?c w lewo i zaaaj si? na 
umarlego, znow przydo si? ciostko. Biegnqc korytarzem i 
skr?cajqc w prawo dotrzesz to wyjscia no powierzchni?. 
Uwozoj na lucznika po lewej, ryz si? znow przydo. 

Zobierz paczuszk? i przygotuj si? do wyzynki umorlakow. 
Proponuje najpierw zojqc si? kultystomi (takie male, 
pokraezne i zionie ogniem), potem na ruszt wziqc 
luanikow (2 sztuki), a na koniec zwyklych samurojow 



f u 

Thi word of Lord Mil- Oh. . . 



dole z krwiq w swoje poblize. Zeskoa 
no dol po cichu i si? nim zojmij. Jok si? wdropiesz na 
gor? - znajdziesz si? niedoleko gtowy na rozgal?zieniu, 
zaczekaj na dogodny moment do uderzenio. Tom, gdzie 
patrzyla glowa, jest straznik, uwozoj na koto, polecam 
Chameleon Spell. Wyjdz na zewnqtrz i zabij straznika po 
praweh Kolejny j«Hucznik, nieco wyzej, glowa za 

zombie-straznik przy wejsciu. 

Przedmiol za Grand Mosler: Fire Spell (spopiela wrogow w 
poblizu) 

Umiej?tnosczo Kanji: Feigh Death 



Mission 7 - 

~ d • 



Find Ayame' s Imposter! 

Sugerowony ekwipunek: 2xroison Rice, 4xBlow 
Gun, 2xChnmeleon Spell, 2xlnvisibility Spell 



Pila 



po prawej stronie i zabierz bulelk?. Spodnij pi?lro 
nizej i wejdz w przejscie. Zawisnij pozniej przy 
scianie, aby zobaczyc kunoithi. Jak b?dzie zawrocac 
podbiegnij do sciany po lewej i zaczekaj az obroci si? 
plecami po raz drugi. Nieco dalej po lewej jest demon • 
ci?zko go podejsc, bo dose szybko si? obrata. Uzyj 
dmuchawki/zakl?cio lub zaczekaj na odpowiedni 
moment. Pozbieraj Crimson Blade z ciota, biegnij 
dalej. Demon dose daleko przepatruje okolic?, podejdz 
go od prowej, jak nie b?dzie patrzyl i uzyj linki, aby 
zniwelowac roznic? wysokosci. Podciqgnij si?, jak 
b?dziesz chcial go zobic. Podnies kolejne oslrza, uzyj 
linki, aby dostac si? do kolejnego demona, zabij go i 
podnies wi?cej nozykow. Obroc si? w prawo i troch? 
cofnij. Idz do gory, a no drugim schodku uzyj linki, 
aby si? dostat pi?tro wyzej. Zabij mnicha i wez 
buteleczk? zza rogu. Zeskocz nizej i zalatw 
patrolujqcych teren mnichow. Skorzystaj z 
dmuchawki lub ciastka. Wejdz schodami nieco wyzej i 
uzyj linki, aby dostac si? wyzej, zrob to samow 
zdobionym pomieszczeniu. Zaraz po prawej wbaczysz 

dolu. Zabierz noze i biegnij po kamieniu 



podwieszonym na laricuchach, az zobaezysz demona po 
lewej. Przy pomocy linki uwies si? lak, aby Ci? nie 
widzial, w odpowiednim momencie zabij go i wez 
2xCrimson Blade. Przeskocz w prawo na dot, zabierz 
ostrza z poczuszki, uzyj linki i doslati si? na gor?. 

Przeskocz z kraty w lewo i zabij mnicha na dole, za 
rogiem. Ostatni mnich jest przed bromq. Przejdz przez 
bram? i spotkaj si? z Tenraiem. Gosc jest dose sprytny, 
atakuje czarami na odleglosc, a jak si? zblizasz, to . Jest trzech 

teleportuje si? natyle daleko, obys go nie si?gnqt. . Wejdz do [ 

Zrob uzytek ze zdobytych ostrzy lub przesi kakuj czory . straznika j 

leeqee w Twoim kierunku, a potem alakuj z 
powietrza. Po szybkiej rundzie czeka 0? maty 
przerywnik, a Tenrai poprosi Mei-Oh o pamoc. Stanie 
si? silniejszy i przez pewien czas nie b?dziesz mogl mu 
nic zrobic. Po chwili jednak znow b?dziesz mogt 
walczyc, a Tenrai nie b?dzie laki straszny. Teraz stara 
si? do Gebie podbiec, aby potomac Twe kosci. Jest to 
dose gtupie z jego strony, zwazywszy na to, ze to Ty 
masz wipkszy zosi?g niz on. Jak b?dzie si? czotgat po 
podlodze w Twojq stron? - blokuj i zaczekaj az 
skoriezy. Reszt? przechwycisz zanim dobiegnie do 
Ciebie. Uwazaj jedynie na moment, kiedy kuca i 
podnosi grunt wokot siebie. Lepiej si? wtedy cofnij. 

Obejrzyj zakoriczenie. 



Ayame 



Kombinacje: 

360 combo - 3xB 

5 hit combo - 2xB, wychyl gatk? w tyt bqdz przod, 
2xB 

Sommersault Kick - 4xB, tyl+B (dost?pne jako 
pierwsza umiejptnosc specjalna) 

Grappling Hook Combo - 3xB, ▲ 



Mission 1 - 
Rescue the Village Girls! 

Sugerowany ekwipunek: 3xCrimson Blade 

Jak zapewne zauwazysz, Ayame jest znaeznie szybsza 
niz jej partner w zabijaniu. Oswoj si? z tym, a potem 
idz mostem do potowy, zeskocz do wody, tak aby G? nie 
ustyszat straznik. Sdiowaj si? za kamieti i zabij 
straznika. Wracaj na most, idz nim do koiica i w lewo. 
Zabij straznika po prawej, na dole, a potem drugiego - 
po prowej. Uzyj linki, aby dostac si? na potk? nieco 
wyzej. Zaczaj si? tarn na straznika i go uspij, jak 
b?dzie zawracat. Biegnij w prawo, uzyj linki aby dostac 
si? tarn, gdzie stoi tueznik. Zaczekaj az si? obroci i go 
zalatw. Zaobserwuj, jak chodzi straznik na dole, 



zeskocz i w miar? szybko go usuh. Skieruj si? w lewo, 
iu somuroj z wtoczniq, a przy 
| 0 , nieco ponizej. Idzdozrodta, 
zregeneruj si? i wejdz w przejicie w scianie. Przebiegnij 
obok ciata samuraja i wez Ninja Rebirth z paezuszki. 
Wlaz do jaskini, nie podnos halasu biegnqc w wodzie, 
zabierz kolejny Ninja Rebirth. Musisz zalatwic dwoch 
straznikow: podejdz do nich, podstuchaj rozmow?, a 
potem po cichu zatatw jednego po drugim, jak si? 
rozejdq. Zacznij od lego po lewej. Ruszaj na gor? i wez 
sped kopliezkidwa ciastka. Biegnij w prawo, zatatw psa 
ostrzem i zaczekaj az tueznik koto balwana pojdzie na 
gor?. Szybko go dogoti i zatatw, a straznik powyzej nie 
zobaezy Ciebie. One jest Twoim nast?pnym celem. Potem, 
idqc dalej tq samq sciezkq zabij samuraja, ktory schodzi 
na dot po schodach i patroluje okop. Niedtugo natkniesz 
si? na straznika z wtoczniq, stojqcego sprytnie za rogiem. 
Zabij go i biegnij na otwartq przeslrzeri. Zeskocz na dot i 
zabierz buteleczk?. Jak chcesz, to biegnij w prawo 
wymordowac reszt? straznikow, a jak masz dose - ruszaj do 
straznika, ktory pilnuje bramy. Zajdz go z dolu i 
podciqgnij si?, aby go zabic. Zabierz paezk? i wejdz do 
srodka. »Taktyka walki z tym gosciem identyezna jak 
u Rikimoru w misji "Punish the Evil Merchant!".<< ^ 

ktoremus straznikow! wloczni?. 

Przedmiot za Grand Master: Exploding Arrow 
Umiej?tnoscza Kanji: Sommersault Kick 

Mission 2 - 

Execute the Evil Merchant! 

Sugerowany ekwipunek: Poison Rice, Blow Gun, 
3xtrimson Blade 

Biegnij w prawo i zabierz Crimson Blade z poaki. Wejdz 
na mur, przeskocz na dach i zabij straznika. Wejdz do 
budynku i znojdz przejscie w scianie. Schyl si? i wejdz w 
nie. Po drugiej slronie otworz drzwi i rozejrzyj si? po 
okolicy. Z lewej strony masz straznika z wtoczniq, 
zacznij krwawq jatk? od niego. Dalej w tej cz?sci 
znojdujq si? jeszcze tueznik, samuraj z wtoczniq i 
tueznik po prawej, oraz kolejny straznik po lewej 
(czasem widzi na przestrzat mi?dzy budynkami). Jak juz 
si? zabawisz, to przeskocz mur i wybij straz wokot pagody. 
Jest trzech straznikow, w tym dwoch od strony frontowej. 
Wejdz do pagody i przyklej si? do lewej sciany, zabij 
straznika jak si? wychyli. Ruszaj w prawo, znajomq 
drogq. Zabij straznika w pokoju, a potem na korytarzu 
otworz drzwi po lewej i przedluz sen straznika. Znajdz 
dziur? w scianie i uzyj tarn linki. Wejdz po schodach na 
gor? jak miniesz puste pomieszczenie i przeczekaj 
straznika. Otworz drzwi po lewej, zabij spiqcego samuraja 
i wejdz w nieco zagrodzony kqt pokaju. Uzyj linki, aby 
dostac si? na gor?, czotgaj si? pod belkamt, zejdz na dot i 
zabij straznika po prawej. Otworz drzwi, rzucstraznikowi 
na dot ciastko i go zabij, jak b?dzie zaj?ty konsumpejq. 

Z pokoju obok zabierz Ninja Rebirth. Zeskocz na dot, 
postuchaj historii o klejnoloch, potem zobij grubosa 
podobnie jak to zrobites Rikimoru (toktyka tost 



ta sama, popatrz wczesniej jak to zrobic). Gdy zabijesz 
tq samq drogq, ktorq przyszedtesi 
poszukoj schodow na dot, w okolicy gdzie kot smaeznie 



spi (znajdziesz Echigoy? przy pc 

Przedmiot za Grand Master: Invivibility Spell 
Umiej?lnosc do zdobycia: Ninjutsu Block 

Mission 3 - 

Assassinate the Traitor 
Hamada! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, Blow 
Gun 



roirz 



Jijgojak 



ninja izobaez, jak drugi sit 

!SX'5z7S 



uwag?. Biegni| w mtepce skqd przyszet 
, jak drugi straznik chodzi po lewej. 



si? do sciany po prawej. Zabij straznika koto parawanu i 
zejdz na dot. Zabierz Ninja Rebirth, a potem przejdz 
przez drzwi i zabij Hamad?. Uwazaj na jego alak 
specjalny: jak go taduje szybko, to mozesz go 



aj tarn az 

slraznik podejdzie dost blisko, potem wyjdi i go zabij. 
Wroc si? do pomieszczenia i zbadaj scian? we wn?ce po 
prawej slronie. Po drugiej stronie lajnego przejscia zabierz 
Ninja Rebirth zpaezki, a potem zabij straznika za 
drzwiami. Nast?pna jest kunoichi w pokoju obok, o zaraz 
za niq, za kolejnymi drzwiami ninja po prawej pilnujqcy 
schodow. Wejdz no gor? i zatatw straznika w pokoju 
obok, uwazaj bo si? oglqda zanim pojdzie nadobre. 
Wyskocz przez okno i biegnij caty czas skrqcajqc wlewo 
az nie zobaezysz ninja na dachu. Zabierz buteleczk? i 
przeskocz na drugi dach (podwojny skok), zajdz ninja od 
tytu. Obserwuj przejscie w budynku, a gdy kunoichi 
pojdzie w lewo - uzyj linki, aby chwycic si? kraw?dzi 
okna. W odpowiednim momencie zabij kobiet? i przyklej 



zablokowac, ale jak to trwa ponad sekund?, to jest to 
cios nieblokowalny, wi?c zrob unik. 

Przedmiot za Grand Master: Super Crimson Blade 
Umiej?lnosc za Kanji: Ninja Vision 

Mission 4 - 

Retrieve the Yoto Swords! 

Sugerowany ekwipunek: 3xPoison Rice, 
Invisibility Spell 

Uwazaj na nieumartych, nie jestes ich w stanie zranic 
broniq, ktorq aktualnie posiadasz, dlatego b?dziesz 
jedynie odwrocac ich uwag? bqdz przemykot si? po 
cichu obok nich. Biegnij w lewo, zabierz buteleczk? i 
zejdz nieco nizej, caty czas trzymojqc si? prowej strony, 
zabij ninja mi?dzy kultystq a zgnileem, a potem 
zniszcz piecz?c znajdujqcq si? w rogu (jak nie wiesz 
gdzie, spojrz na mopk?) i wbiegnij do nowo otwortego 
przejscia. Zaczekaj na dogodny moment, aby zabic 
ninja w korytarzu. Kolejny straznik chodzi nieco po 
lewej, w kolejnej odnodze korytarza, podchodzqc go nie 
obudz kola. Dobiegniesz do basenu z krwia, przeskocz 
nad nieumartym w lewo i dostaii si? na g6r?. Sledz 
kultyst? i zaobserwuj jak chodzi w lewo, w ktor q stron? 
si? obraca jok idzie z powrotem. Nast?pnym rozem 
przyklej si? do kiony po odpowiedniej stronie i wymiii 
go jak b?dzie wrocal. Spadnij na dot i zabij ninja. Idz 
za tueznikiem i od razu podciqgnij si? do gory. Teraz 
musisz uporacsi? z piecz?ciq i kultystq. Rozwal piecz?c 
jak kultysla b?dzie wchodzil w korytarz, a potem 
przylgnij do lewej strony korytarza i posuwaj si? za 
kultystq. Jak b?dzie si? obracat, to szybkim przewrotem 
w przod go omin. Zabij ninja przy wyjkiu i wejdz na 
ogrodzenie po prawej stronie, spadnij na dot. Nie daj si? 
zobaczyc tueznikowi, ale podejdz luz pod niego i 
zeskocz na dot. Przyklej si? do lewej sciany i zaczekaj 
do zabicia ninjasa. Zniszcz piecz?c 



dole. Jak b?dzie zawracat, podciqgnij si? n. 
nost?pnej cz?sci korytarza. Wyjdz na zewnqtrz i 
uwozajqc na kultyst? zatatw dwoch ninja. Znisza 
piecz?c w dolnej cz?sci i wejdz do korytarza. Zeskocz na 
dot, trzymaj si? lewej strony. Podciqgnij si? na r?kach 
tuz przy scianie i obserwuj zgnilaka i ninja daleko od 
Gebie. Jak ninja zaeznie isc w lewo i sytuaeja z 
martwiokiem bpdzie OK., to wejdz na gor? i gori ninjasa. 
Uzyj hoka, aby dostac si? na cmentarz. Zabierz Ninja 
Rebirth z poezki, a za budynkiem znajdziesz kolejnq 
buteleczk?. Rozwal ostatniq piecz?c i wejdz do 
kapliezki. Doslaniesz oslrza tnqce martwych, od lego 
momentu b?dzie G schodzic energia. Musisz tez zabic 
wielkiego marlwiaka, ktory swq glow? w dtoni dzierzy:). 
Uwazaj na jego alak, gdy sika krwiq zszyi- nie mozesz 
lego zablokowac. Catq reszt? oprocz rzutow obejdziesz 
trzymajqc si? prawej strony umarlaka. Wolko powinna 
bye szybko, uwazaj jednak, bo Twoje ciosy go nie 
zalrzymujq. Jak juz masz miecze do walki z 
undeadami', to mozesz powtorzyc misj? jesli zrobienie 



Przedmiot za Grand Master Chameleon Spell 
Umiej?tnoscza Kanji: Grappling Hook Combo 



Mission 5 - 

le Re 

Zennosuke! 



Go to 



House of 



Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 
2xGrenade, 2xBlow Gun 

Biegnij w lewo i sprzqtnij pann? skaczqca po dochach, 
najlepiej przy pomocy dmuchawki. Biegnij lewq strong, 
omiri kobiet? i przyczaj si? przy dachu po lewej. 
Zaczekaj az ninjo przeskoczy no ten dach i go 
sprzqtnij. Przeskocz przez kanaf na lewo i obejdz 



ninjasa od tytu, zabij go. Wejdz na dach i biegnij wlewo, 
zabij ninjasa przy przejsciu, przyda si? ciastko. Wpetznij 
w przejscie, a po drugiej stronie zatatw straznika po lewej 
z dmuchawki, ninjo z prowej zatatw klasycznie. Zaczaj 
si? przy prawej scianie i zaczekaj az ninja po lewej 
stronie wewn?trznego obszaru pojdzie daleko w lewo. 
Podbiegnij wtedy do kunoichi stojqcej na szopie i w 
dogodnym momencie zabij jq. Schyl si?, ba ninjo maze 
G? zobaczyc. Zabij zaraz potem ninjasa. Biegnij w prawo, 
zabierz paczuszk? i wejdz na mur. Omiri cywila i dostaii 
si? na dach budynku. Zabij najpierw ninja po prawej 
slronie , najlepiej w miejscu gdzie od kunoichi odgradza 
G? sciano. Potem norma, zajmij si? kobietq. Na obszarze 
z beezkami wykorzystoj przewag? wysokosci i ciastka 
ryzowe, aby uspic czujnosc wroga. Zabierz buteleczk? z 
jednego z rogow i przejdz dalej, Schyl si?, aby nie 
zaalarmowac miejscowego chtopa, przebiegnij na lewq 
stron? i zeskocz na dot, za scian? jednego zbudynkow. 
Zabij kunoichi na dachu. Przeskocz no budynek 
niedaleko bramy do zamku i lam zatatw ninja na dole 
oraz strozniczk? bramy. Przejdz w prawo i zajmij si? 
obstawq czerwonego domu, moze si? przydac pozostata 
dmuchawka. Wejdz do budynku i przygo.uj si? do walki z 
Tesshu. Jesli zablokujesz jego alaki, to odpowiedz tym 
samym, jesli jednak masz problemy, to uzyj bombki, o 
potem dobij lezqcego. Gdy walka si? skoriezy, musisz si? 
zajqc drugq postaciq, ktora pojawia si? na horyzoncie. 
Uwazaj na jego poczworne combo, ostatnie uderzenie 
mozesz wziqc na Ninjutsu Block, dzi?ki czemu b?dziesz 
miec przewag?. Uzyj reszty sprz?tu i lecz si? jak bqdzie 
trzeba. 

Przedmiot za Grand Master Fire Spell 
Umiej?tnosc za Kanji: Cling to Ceiling 



Mission 6 - 
Escape^ from Amagai 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 
Invisibility Spell, chameleon Spell 



Czeka G? walka z Dr. Kimoira. (...) Rikimoru walczyt z 
doktorem w jednej ze swoich misji, zerknij tarn po 
taktyki. (...) Gdy go pokonasz, biegnij na dot, masz 20 
minut na wydostanie si? z zamku, inaezej Irujqce opary 
zrobiq swoje. Biegnij na dot, wez Ninja Rebirth z paezki i 
zabij tueznika na gorze. Uwazaj na oslrza i no dwie 
dalsze putapki z trybami, zabij straznika na dole. 
Robocika pokonaj jednym pewnym ci?ciem i przeskocz 
na drugq stron?. Przyklej si? do sciany, wyezekaj na 



odpowiedni moment i zabij m 
Zabierz klejnotz pokoju zap 



voipa 



do sekretnych dr 



gory. Wylqcz robota, podciqgnij si? jeszcze wyzej, zabierz 
buteleczk? uwazajqc na zapodnie i zeskocz w lewo, aby 
zaczaic si? na straznika. Przy schodach no dole zaczekaj 
az tueznik zaeznie wpotrywac si? w punkt przed sobq, aby 
go stuknqc, a potem szukaj przejscia dalej, na lewej 
scianie za zapadniami. Zabij tueznika i przez nast?pny 
pokoj przeskocz na dot, uwazajqc na straznika za 

i. Gdy go zabijesz - przeskocz i przylep si? plecami 
h drzwi, zabij robocika panoszqcego si? na 
korytarzu. 
ZM Ostroznie 
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wlocznika na dole, po prawej. Uwazajqc na zapadnie 
przekradnij si? do tueznika na podwyzszeniu. Zaraz obok 
w pomieszczeniu ponad lawq jest roboeik - nie moze si? 
doczekac na swojq kolej. Gdy przekradniesz si? pod 
wtoczniami i pokojem z podestem oraz zapadniami - 
zatatw tueznika. Wez buteleczk?, podciqgnij si? do gory i 
zabij tueznika, ktory patroluje teren nieco nizej. 
Dobiegnij do puslego pokoju i zdecyduj si?, uy walczyc z 
Onikage czy zostawic to Rikimoru (od lego zolezy potem 
kilka kwestii fabularnych). 

Przedmiot za Grand Master: Ninja Armor 
Umiejptnoscza Kanji: Feign Death 

Mission 7 - 
Retrieve the Jewel of 
Heaven! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 2xBlow 
Gun, Ninja Armor, Healing Potion, Tiger Trap 

No rozgrzewk? walka z Gandq. Staraj si? nie dac mu 
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podejsc no odlegtosc rzulu, bo mozesz strode duzo energii. 
Dobra metodo to obchodzenie go z prawej strony i 
czekanie no jego potrojne uderzenia kijem. Jak chcesz, 
to sprowokuj go aby wszedl na pufapkp, ktorq rozlozysz 
na podlodze, nie bpdzie mog] sip ruszac. Pamiptaj, ze nie 
zdoiosz go przewrocic, wipe zadawoj kilka ciosow i sip 
wycofuj. 

Zejdz na dot i zobij mnieha. Zrob to szybko, aby drugi ze 
straznikow nie nie zauwozyl. Zobij i jego, a polem uzyj 
haka na belkach u gory i wczolgaj sip w przejscie. Z ^ 

go jak bpdzie odpowiednia chwiia. Uwazaj aby nie 




zobaezyl G? straznik po prawej, ktory jest Twojq naslppnq 
ofiarq. Zeskoez na dot jak bpdziesz widziai, ze straznik 
odwraea sip do Gebie pletami, a potem go ucisz. Kolejny 
mnich jest nieco dalej, z przodu. Gdy przelniesz i jego 
linip zyeia, uzyj haka aby doslae sip no najwyzsza 
platform?, a potem zeskoez • jak misiek sobie pojdzie. 
Dogon go szybko i uspij, popatrz w lewo. Tam chodzi 
straznik, a piptro wyzej kolejny. Widzisz przejscie, 
klorego pilnowaf? Tam wlasnie wejdz, podciqgnij si? i 
biegnijkorytarzem. Uzyj haka, aby dostae sip do 
poczuszki, wez buleleczki. Wespnij si? na gorp i zabij 
mnieha, przeskocz dziurp w podlodze i zeskoez nizej. 

Olej straznika chodzqcego po prawej, zeskoez na do). 
Przeskocz w prowo, potem lekki skok w lewo - na 
pomost, jeszae raz w prawo i pod odpowiednik kqtem 
'double jump' w lewo, na platform? na dole. Zabierz 
Dokuto, wyjdz na pomost i podciqgnij sip do gory, nad 
eijami przejdznarpkachw 



prawo i tarn podciqgnij sip na gor? (nie probuj u 
linki z lego miejsca, nie wiedziec czemu czosem Ayame 
spada podezas gdy Rikimaru sip lapie). Przeskocz w 
prawo, a potem w lewo i na slemplu uzyj linki. Dostari si? 
przy pomocy linki na powierzchni? i zofatw straznika na 
olwartej przestrzeni, a potem drugiego, po lewej. Pomoz 
sobie ciostkiem, inaezej moze bye cipzko (no, chyba ze 
zostafa G jeszcze jakos dmuchawka). Wejdz do srodka i u 
gory zabij jeszcze dwoch straznikow, a jak mnich na 
podescie popotriy na pomnik, to stai wiego okofct. 

Przedmiot za Grand Master: Fireworks 
Umiejptnosc za Kanji: Wall Kick 

Mission 8 - 

Rescue Counsel Sekiya! 
Sugerowany ekwipunek: 3xPoison Rice, 3xBlow 
Gun, Chameleon Spell, Ninja Armor, Ninja Rebirth 

ii nad demona: jak bpdzie szedl pod 
aj az si? obroci i go zalatw. Biegnij w 
robietp za rogiem. Kucnij i obserwuj 
demona za przeposciq. Jak bpdzie dlugo patrzyf w prawo 
lub szedl w tamtym kierunku - przeskocz (double jump) 
i go zabij. Nie wychylaj sip, bo kunoichi potroluje sciezk? 
nieco dalej. Gdy si? jej pozbpdziesz, zobaez co sip dzieje na 



Wejdz na lory ipodejdz nad c 
Tobq, to wyezekaj az sip obn 
prawo i zalatw kobietpza ro 



dole. Zabij dr 
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przemknijkofc 



jak bpdzie maksymalnie po prawej, aby 
Gp kunoichi. Z niq jest cipzsza sprawa, bo 
Wyezekaj azpopatrzyw' 



przejscie. Wez bu 



Dobiegnij do niej i jq zobij. Biegnij w lewo do przejscia 
1 i zajmij demona ciostkiem, a polem wpefznij w 
Wez buteleczkp, podciqgnij sip do gory 

' yc demona. Jak bpdzie dogodna 
chwiia - zabij go. Dwukrotnie uzyj Grappling Hook, aby 
znalezcsi? dalej, zo drugim razem uzyj go nad wysepkq po 
lewej. Wyezekaj az Shikigami obroci sip w prawo. zeskoez i 
tnij po worku;). Ostroznie przedoston sip do kolejnej 
jaskini przy klifach i wpefznij do jaskini. Uwazaj na gorze 
na demona Shikigami. Biegnij w lewo, podciqgnij si? 
linkq do wyzszej krawpdzi i zabij z dmuchawki kunoichi 
po lewej. Wbiegnij w korytarz i zabij demona, ktory w nim 
chodzi. Po drugiej stronie zejscia jest kunoichi, wybierz 
odpowiedni moment aby przeskoczyc i jq zabic. Spodnij w 
przejscie, zabij kolejnq kunoichi zo przepasciq, a polem 
spadnij no sam dof, w prawo. Uwolnij Sekiyp i poszukaj 
malerialow wybuchowych w pobliskiej cell', potem skieruj 
sip w prawo. Zeskoez na dof i wykoiicz demona powietrza, a 
potem zeskoez na dof, na mokry obszar. Nie biegaj w 



wodzie, zalatw calq ekip? w komnacie. Jak zolatwisz 
formalnosd, to wejdz na pomost i idz w lewo. Uwazaj na 
kunoichi (lepiej podejsc jq od dofu). Podejdz do komienia i 
przygoluj iadunek wybuchowy. Wejdz w nowe przejscie i 
przygolu j sip do walki z kobietq - uwazaj na jej 
unieruchamiajqce karty, najpierw zabij wilka, potem wykoiicz 



Przedmiot za Grand Master Dog Bone 
Umiejptnosc za Kanji: Ninja Mind Control 

Mission 9 - 

Assassinate the Evil Tenrai! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 2xBlow Gun, 
Kasumi&Shizuku (albo Ninja Armor), Mealing 
Potion 

Biegnij przed siebie i przeskocz na dach. Na dole sq dwa demony: 
zabij oba, a potem biegnij na lewo od domku. Tam uwazaj na 
demona patrolujqcego korytarz, a pozniej biegnij az do wielkiego 
pomieszczenia. Tu masz pole do popisu: ofiar jest kilka, wtym 
jeden kultysta (tylko przeklpte ostrza zakonezq jego zycie). 
Znajdz Ninja Rebirth i ruszaj dalej, schodami do gory. Zabij 
dwoch mnichow, biegnij kolo armal, a za zalomem napotkosz 
kolejnego eksperla walk. Nieco wyzej, w pustym pomieszczeniu 
blqka sip kolejny adept, a jak si? przydqgniesz do gory linkq z 
hakiem - zobaezysz demona na schodach. Jak zejdzie na dot i 
bpdzie zawracal, to podciqgnij sip i go zabij. Dalsza drogo 
prowadzi w lewo. Za drewnianym mostkiem zoczoj sip na szarego 
demona, o nieco dalej, na dole zobaezysz kultystp. Jesli masz 
odpowiedni sprzpt, to go zabij, a jak nie - postoraj sip go ominqc. 
Skrzynki rozstawione na srodku bpdq Twojq jedynq oslonq. W 
dfugim korytorzu napotkosz demona, pozdrow go ode mnie, a 
polem biegnij az do zalamania. Na dole czeka na Gebie kolejny 
kultysta, a na gorze po prawej znojduje sip demon. Bqdz ostrozny 



wiezyezkq jest kolejny kultysta, zrob co musisz i wespnij sip po 
schodach na prawo za zafomem. No gone zabij demono, a 
pozniej zaczekaj za rogiem na mnieha. Wez dwa ciastko z 
paezki i ruszaj do bramy. Uwazaj na szybkie ataki Tatsumaru i 
jego 6 hit combo. Najlepiej slaraj sip uzywac Ninjutsu Block, bo 
on nie ma spoznien jak jakqs kombinaejp zblokujesz no ' 
Zrob uzylek z pozostatych i znalezionych przedmiolow, 



(to, co sip stanie po wake, zalezy od opeji wybronej w 
Amogai Castle). 

Przedmiot zo Grand Master: Decoy Whistle 
Umiejptnosc za Kanij: Wrath of Heaven 

Missiop 1 0 - 

Assassinate the Evil Tenrai! 

Sugerowany ekwipunek: 2xPoison Rice, 3xBlow Gun, 
Ninja Armor, Ninja Rebirth, 2xlnvisibility Spell 

Podciqgnij sip do gory i przywitaj mnieha stalq. Za rogiem po 
lewej, na dole blqka sip kolejny - zabij i jego. Na podwyzszeniu 
chodzi trzeci milosnik sztuk walki, ukarz go i ruszaj dalej. 



Rebirth, potem wroc i biegnij na dot, gdzie za 
chodzqcego po lewej stronie. Znajdz przejkie w prawej scianie i 
przemknij kolo kultysty. Dwoch mnichoww dose mafym 
pomieszczeniu to w sam raz, prawda? Zrob to po cichu, wejdz na 
nojwyzszq kolumnp, gdzie znajdziesz Sticky Bomb, a polem 
przeskocz no prawq stronp po buteleczkp. Wyeliminuj demona po 
lewej i biegnij dalej w lewo. Podciqgnij sip do gory, lam zabij 
demona i mnieha. Pomagaj sobie linkq az nie wyjdziesz ze 
i komnaty. Z pomoslu popatrz jak demon chodzi, w 
m momencie ucisz go. Biegnij w prawo, tom znajdziesz 
c? i kolejnego demona po lewej, u gory. Potem wskakuj 
na Kratp, o z niej w lewo - lam zabij demona. Ostatni mnich 
pilnuje bramy. Wejdz do Tenraia i zmierz sip z nim. Pierwsze 
wcielenie rzuca czaromi, a drugie dqzy do bezposredniego 
kontaktu. tatwiej si? walczy z drugim, bo jego czotganie mozna 
zablokowac, a potem wpakujesz mu combo prosto w klatp. (...) 
Obejrzyj zakonaenie i ruszaj do zabawy w doktora Tesshu. 
Niestety, na tym konezy sipopis, dalej musicie radzic sobie sami. 

Przedmiot za Grand Master: Binding Spell 

Jesli skoiiczysz wszystkie misje z ocenq Grand Master joko 
Tesshu, Ayame i Rikimaru - pojawi si? nowo opeja: Through the 
Portal. Jest to dodatkowa misja w czosoch wspolczesnych. Jest 
bardzo fajna, latwa i momentomi smieszna (I see donuts, donuts 
from hellll...) misja, a ostatni boss ma wipcej energii niz Tenrai. 
Jest jednak do ugryzienia, nie zapominajeie tylko o Caltrops, bo 
w misji, gdy nie masz doslppu do normalnego sprzptu, stajq sip 
ieD 
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PRZEDMIOTY 

Oto lista umiejptnosci, ktore po drodze nabpdziesz: 

Shoulder Thrust - 2 xB, wychyl gafk? w tyl, ■ (tylko Rikimaru) 

Sommersaull Kick - 4xB ivl+B (tvlkn Avnme) 

Ninjutsu Block ■ nacisnij • doktadnie w momencie, gdy cios przeciwnika 
mo Gp trafic. Zyskujesz przewagp. Cios niemal niezbpdny do walki z Onikoge 

Ninja Vision - przytrzymaj R 1 i wychylaj do przodu lub tylu prawq galkp 
analogowq, aby robiczblizenie/oddalenie i zmieniaj obiekt zainteresowania 
kierujqc lewq gafkq. Bardzo przydatne do obserwocji straznikow z daleka. 

Grappling Hook Combo - jak trofiasz ostatnim ciosem z 360 Combo, to nacisnij ▲, aby przyciqgnqc 
leeqeego na ziemip przeciwnika. Krytyany timing. 

Oing to Ceiling -uzyj Grappling Hook nasuficie i nacisnij R 1 , aby na 20 sekund zoczaic sip na suficie. 
Mozesz rzucac na ziemip ciastko ryzowe, a potem spasc na straznika, aby go zabic. 

Feign Death - sfingowanie wlasnej smierci, zabiera energip i powoli, stopniowo ucieka zycie. Przeciwnicy 
przychodzqzabaczyc^cosi? stalo, a ty ich zabijasz. Okrpc 360 na lewej galce, a polem nacisnij R I . Jak 

Wall Kick - przy skoku w okolicy sciany nacisnij ■, aby zrobic blyskawiczny atak do tylu. 

Ninja Mind Control - przytrzymaj R2, nacisnij *, 4-, ■. Trof tym przeciwnika, a zaatakuje on 
najblizszego wroga. Dziala krotko i na maly zasipg, slaba rzea 

Wrath of Heaven - nacisnij jednoczesnie B+X. Jesli trafisz, to od razu zabijasz przeciwnika (lub kilku, 
jak sq dose blisko siebie). Niestety, atak ten kosztuje G? niemal cole zycie - zostajesz na jednym punkeie 
energii, wipe dobrze oceri czas fadowania i odlegtosc, zanimwykonasz. 

Przedmioty (jest ich sporo, wipe b?d? sip streszczal) 



1) Crimson Blade -rzuc by zranic 

2) Healing Potion regeneruje slraconq energip do petno, przechvnikow tez 

3) Caltrops - rzuc za siebie, aby opoznic poscig, wytrqcic kogos z rownowagi (i wpakowac mu combo jak 
bpdzie podskakiwal; przydatne z bossami) 

4) Colored Rice - mozesz zrobic buzkp na sniegu z kolorowego ryzu 

5) Blow Gun - wyceluj i wyslij awotaro smierci; nie dziala no kultystow, roboty i nieumorlych 

6) Smoke Bomb - rzuc na ziemip, aby przeciwnik stracil rozeznanie w sytuacji 

7) Grenade - eksplozja przy zetknipciu z cialem bqdz po kilku sekundach, jak lont sip dopali 

8) Poison Rice - do odwroconia uwagi i zatruwanio wroqo 

9) Sticky Bomb - wbij i zdetonuj ("R3") 

10) Strenghl Potion - na krotki okres czasu zw 

1 1 ) Poison Antidote - gdy sip zatrujesz (mnisi w jaskinioch przed swiqlyniq chodzq z dmuchawkami, 
ostrza dlo Ayome po wyekwipowaniu zatruwajq tez Gebie) 

12) Mine ■ nadepnij, o sip przekonasz 

1 3) Tetsubishi - przyciqga przeciwnikow do Gebie 

1 4) Fireworks ■ przeciwnicy obserwujq fajerwerki; dziala tylko na otwartej przestrzeni 



19) Tiger Trap -st 

20) Binding Spell 

21) Stone of Powe 

22) Dog Bone -pies do po 



dla Ayame, tnq data nieumorlych 

powodujq jego unieruchomienie 
podnosi silp, gdy zostaje uzyty (niestety nie wiadomo gdzie go uzyc) 



i Dog Bone -pies do pomocy 

23) Super Crimson Blade - 8 ostrzy zostaje wyrzuconych obszarowo 

24) Decoy Whistle - gdy przeciwnik jest zaintrygowony czyms (trap, pluskanie) - uzyj aby go uspokoic 

25) Exploding Arrow - strzel i zapomnij o wrogach 

26) Ninja Armor - obrozenia sq mniejsze, poruszosz sipwolniej 

27) Invisibility Spell ■ "Predator wfeudalnej Joponii" 

28) Rre Spell- jak Gpotoczq, to robi sip gorqco 

29) Chameleon Spell - wyglqdasz jak przeciwnik do pierwszego cipcia mieczem (jak zabijesz kogos z 
dmuchawki bpdqc zakamuflowany, jestes dalej w przebraniu) 

30) Ninja Rebirth - pieniek wskrzeszenia (dziwne) 

Przedmioty dla Tesshu zbadajcie sami. 
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S ARK CLOUD to kawal 
’eGa, zapewniajgcego 
masowq wyzynk? (w 
zywistym) i klasyczne 
lie", jak rowniez mas? 
patentow, jak chodby 
s miast, czy zabaw? w 
nalazc? jednoczesnie. 
poro, stqd duzo ich i w 
moim opisie, jednak podstawowych 
elementow systemu wyjasniad nie 
b?d?, bo znakomicie opracowany 
“Pomocnik” (Help) tej gry zrobi to za 
mnie, tak wi?c spodziewac si? 
mozecie jedynie ombwienia 
najwazniejszych kwestii (a i tak 
sporo ich). 









Aquotk Bodge rzucomy w dowolnq zob? kapsub napefnionq 
Boltonomi (przynpta) lub w Goyone'o kapsuk) z Evy (lei 



Magical Badge rzucomy w Slotup (Ocean Roar Cave) 
kapsuk) zopekuonq Sturdy Rack 

DarUbig Badge rzucomy w Spider lady (Rainbow Butterfly 
Woodl kapsuk) z Gold Bar 

Reptile Badge rzucomy w odpowiedmego Gemrono kopsul(| 
zapekiiooq lego somego rodzaju elementem, jaki on reprczenluje 
(np Wind) 

kapsuk) z Gooey Poach 

Undead Badge olrzymujemy poprzez zobicic dowolncgo 
Imniejszego) 'szkieleto' zo pomocq Holy Water 

Card Bodge rzucomy w Diamonda kapsuk) zopekuonq 

Sun Badge to jedynie dodalek zwtpkszajqcy sdp i obronp 



PROLOG 

Po krdlkim wstepie, w ktorym kierujqc Monikq rozwalomy kilku 
dziwacznych zobierzy, przenosimy sip do Maxa. Po scence i 
uzyskoniu konlroli nod dikzpakiem zbiegomy po sdiodorh no sam 
d6l worsztotu, skqd z szofki zobteromy Wrench, o ze slolu 
Notebook i wrocomy do lezqcego na stoliku odkurzacza. Po 
kolejnycb scenkach przenosimy sip na ploc z nomiotem i 
poddtodzimy do kbuna przy wejiriu, oby zo pomocq "kwodratu" 
pokozoc mu Grcus Ticket. Gdy wtrqca sip jokiB chlopoczek, 
biegn'iemy zo nim, po drodze wypytujqc przechodniow. Po 
odzyskaniu biletu ponownie pokazujemy go klaunowi i wchodzimy 
do Srodko. Po paru scenkach stojemy do wolki z czterema pajocomi 
- napepiej wykariczoc ich pojedyiKzo. Po ucieczce trafiamy do 
kanolriw, gdzie zogadujemy Donny'ego i wybieromy opcjp 
"Underground woter channel...", oby zaczqc przygodp. 

ROZDZIAt 1 

TO THE OUTSIDE WORLD 
Pietwsze poziomy to tutorial, podczas ktorego poznajemy system 
wolki i rozwolomy poru prostych przeciwnikow. Po przejsciu trzech 
lokacji, w czwortej dochodzi do wolki z bossem. Slonica Linda ma 
zbyt duzq obronp, oby cokolwiek mozno bylo jej zrobic, tok wipe 
jedynie krqzymy unikojqc alakdw, oz z pomocq przybywa Cedric. 
Po chwili przenosimy sip do jego worsztotu. 

Po rozmowie otrzymujemy oparat fotogrofiany i ruszomy no 
miosto znolezf idee do wymyslenio Energy Pock (szczegrily w 
osobnym dziale). Po ich skomplelowaniu i oprocowaniu urzqdzenia 
wrocomy po kasp no materialy, ktrire zokupujemy w sklepie 
Mortona obok piekomi. Wreszcie konstruujemy Energy Pack, o 
czym obwieszczamy Cedricowi. leroz jeSli chcemy, mozemy 
"popptac" sip trochp po miescie i porobic kifka fotek, oz w koricu 
dojemy gosciowi sygnal do wymorszu. Przenosimy sip z powrotem 
do Channel Pump Room i wskoaywszy zo stery Ridepodo 
przystppujemy do wolki. W sumie wystorezq 2 - 3 notorcio (kazde 
po 2 - 3 ciosy), aby slonica padfa, a my mozemy ruszoc dolej. 

Na kolejnych dwrich piptroch dungeonu spotykamy pierwsze roboty 
wrogo i trzebo uwazoc, oby nie uszkodzdy nam Ridepodo, bo bez 
niego kh nie pokonomy. W trzedej z kolei lokaqi czeka na nos 
kolejny przeciwnik. 

Boss: Holloween 

Ow wielki robot sltzelo do nas rokielomi (omijac), wysylo zgroje 
"baloniostych" (rozwobt pistoletem z dystonsu) oraz rzuca 
bombomi, klore trzebo Wyskowicznie podnosk (”R1 +X") i odrzucof 
w jego kierunku, 
aby wybuchly tui 
pod nim. Toko 
skuteezna riposta 
nachwilp 
oszobmio 
Holloweeno, a 
wtedy szybko 

wskokujemy do 

Ridepodo i wolimy combosa w lezqcy korpus - wystaray okob 5 
uderzeri, oby paeciwnik ulegl zniszczeniu. Warto wspomniec, ze 
od lego momentu mozemy zwiedzoc juz cote Palm Brinks, gdyz 



ny do ostotniej juz lokacji lego bbiryntu, klricq 
i zewnqtn. Tom po zejBciu schodomi nostppuje 
ej przenosimy sip do wnptrzo pociqgu. Gdy 







ROZDZIAL 2 

RESSURECTION OF THE GREAT ELDER 



uwozoc trzebo jednak no kryjqcych sip podriemiq Molerriw i 

dochodzimy do Fish Monster Swomp - tom zogadujemy pptojqcych 
sip po okoKcy RrbHow, a na koricu gostko lowiqcego ryby. Po 
wrpczeniu Grope Juice stojemy sip posbdoczomi wpdki, po czym 



Mwij Apple- Pierwsze broniewyciago z gfebin wtelkie 

Rybkp Iq mozemy zbwic w bajorku okupowonym przez Rrbitriw - 
jesli braknie nam robakriw, kolejne mozemy dostoc za darmo od 




goscio na klodzie. Po "uzyriu" Prisdeen firbici zostojq orkzorowoni, i 
po powrocie do Sindoin zostoje nam objasnbny mechonizm 
Georomy. Od leroz, jok tylko przyniesiemy Geostone, mozemy 
zaczqC odbudowp lokaqi, wrocomy wipe do Fish Monster Swamp, 
aby popraic Utono o otworcie przejscia do kolejnych portii losu. 

No kolejnych terenoch pojowiojq sip nowi przeciwnicy - uwoga 
zwfaszcza na Sonic Bomberriw i Killer Snoke'i, ktrire likwidowac 
nojlepiej zo pomocq Ridepodo. Od tej chwili zoezynomy rowniez 
znojdywac Geostones - 
przyniesienie pierwszej 
ich parts oktywuje 
scenkp, po ktrirej 
mozemy od Rrbita 
Condy kupowoc 
rdznorakie surowce do 
Georomy (goBclokuje 
sip w ostatnim wogonie pociqgu). Po "downloadowaniu" 3-4 
Geostones, odnowieniu Withered Tree oroz Forest Lake i wejsciu na 
leren Sindoin wtaezo si? scenko, po ktrirej musimy wrricic do Palm 
Brinks, oby zrekrutowoc Gordono (patn Support Chorokters) i 
osiedlic go w wybudowanej db niego chacie. Po dokonaniu lego 
pojowio sip komunikot o zmbnte w przyszloici, korzystomy wipe z 
pabliskiego aerwonego portalu i przenosimy sip do Jurok Moll. Po 
rozmowie z Jurakiem wrocomy do Sindoin (nie zapominojqc o 
pozbieroniu zawartosci skrzynek) i do losu po kolejne Geostones. 
Tom notrofiomy m.in. na rozwidlente drag, jednok usunipde 
bariery bbkujqcej jedno z przejsc (rriwniez w naslppnych 
bbiryntoch) stoje sip mozFiwe dopiero w Rozdziole 6. Tui przed 
ostntniq planszq wrocomy do Sindoin, budujemy co sip da i 
ponownie odwiedzomy Jurok Moll, oby od Eldera olrzymoc Bodge 
Box (umozfiwio przemiany Moniki) oraz lofrescia Seed, a w 
odrodzonym Tailor Shop kupic m.in. Himorro Bodge. Teraz 
przenosimy sip do lokacji w lesie, gdzie mozemy spotkac Himarrp i 
po przembnie Moniki w lego stworo zogadujemy roslinkp, oby 
olrzymoc od niej Sundrops. Przenosimy sip teraz do ostotniej 
planszy losu (Rainbow Foils), gdzie do bojorko wrzucamy wpierw 
Lofrescia Seed, o nastppnie owe Sundrops. Po scence klikamy na 
zwisajqcym bodylu i wjezdzomy no gorp wielkiego kwiatu, gdzie 
przystppujemy do wolki z bossem. 

Boss: Roinbow Butterfly 

"Motylek" jest odpomy na nasze otaki, o sam woli niezte, jednok 
uderzenie we wszystbe prpdki wystojqce z kielicho powoduje 
rozdzielenie sip przeciwniko no siedem moiych motyli o roznych 
koloroch. Nolezy leroz podkroBC sip do kozdego z nidi i uderzyc z 
mieao bb kluezo, z tym ie nolezy to robk w odpowiedniej 
kolejnoBd kolorriw: czerwony, pomorariaowy, zrihy, zielony, 
niebieski, rrizowy i fiolctowy. Jesli uderzymy w niewtasciwego 
motylko, przeciwnik powrtki do duzej postaci i taebo zoezynoe od 
nowo. 

Po wolce i scence wrocomy do Sindoin, a po rozmowie z Firbitomi i 
skomplelowaniu worunkriw I - 6 ponownie odwiedzomy Jurok Moll, 
gdzie dostojemy dolsze wytyezne. Warunb 7 - 9 no razie nie sq 
dla nos wiadome, jednak zapabricy mogq je ukoriezye wczesniej 
korzystojqc z ponizszej listy (i po uzyskoniu dostppu do 
odpowiednich elementow Georomy). W kozdym razie paenosimy 
sip na stoqp i dojemy Cedricowi polecenie odjazdu do nowej lokacji. 

Warunki Georomy w Sindain: 

1. Forest lake restored 

- ubzenie co najmniej 1 5 oddnkow aeki 

2. Glowing Mushrooms restored 

- odrodzenie Eldera Juroko 

- posodzenie co najmniej 1 0 daew (Iqanie z waesniejszymi) 

3. Withered Tree restored 

- posodzenie Nose Tree pomipdzy Eye Tree 1 i Eye Tree 2 

- posodzenie Nose oraz obu Eye Trees w poblizu rzeki 

4. Elder Jurok revived 

- odzyskanie Withered Tree 

- odzyskanie Forest loke 

- osiedlenie Gordono w Sindoin 

5. Tailor Shop restored 

- odrodzenie Eldera Juraka 
•osiedlenie Adel w Sindoin 

- uzyskonie 30 Culture Points 

6. Eatery restored 

- odrodzenie Eldera Juraka 
-osiedlenie Polly w Sindain 

- uzyskonie 40 Culture Points 

7. Weapon Shop restored 

- odrodzenie Eldera Juroko 

- osiedlenie Milane w Sindain 

- odrodzenie Elder Jurak's Branch 
-uzyskonie 50 Culture Points 

8. Elder Jurak's Branch restored 

- zosodzenie co najmniej 10 drzew 



- wybudowonie ogrodzenia dokoh domu Firbilow 

9. Golden Egg restored 

- odrodzenie Elder Jurak's Branch 

- osiedlenie kogoB w Straw House 

ROZDZIAt 3 

THE SAGE OF THE STARS 

Ze stocji, na ktrirej stojemy, przechodzimy na teren Balance Valley, 
gdzie bdujemy sip do pobliskiego domku. Po scence przenosimy sip 
do Palm Brinks i kierujemy do porku i lezqcej w nim kliniki Dr. Della, 
oby wraz z nim pawrodc do domu chorej Lin. Wreszcie ruszomy na 
drugq strong obszaru, oby drogq wejic na teren Starlight Canyon. 
Noszym prbrytetowym zodaniem staje sip odzyskanie Loo Choo 
Bistro w Starlight Temple (potrz Worunki Georomy), tok wipe 
zbieromy Geostones z obu odnrig bbiryntu - oz do Sorgo’s Volley 
w dolnej i Yordo's Volley w grimej. Gdy spetniomy juz wszystkie 
worunki, przenosimy sip portolem do przyszbsci i bdujemy do 
restauraep. Lao Choo informuje nos, ze potrzebuje White 
Windflower, tok wipe wrocomy (nie zapominojqc o zebraniu 
bonusow ze skrzynek) i ruszomy do Barga's Volley. Po scence 
musimy znolezf kawolek kija (lezy opodol slawu), ktorym 
inaugurujemy grp w galfa (Spheda). Musimy wycebwoc i troflf 
aerwonq kulkq w niebieski krqg w dziurze, mojqc no to 3 
uderzenia. Prribowac mozemy do skulku (zawsze mozemy 
poprosic Monikp o zostppstwo), zoB jako nagrodp otrzymujemy 
wspomniany kwiotek oroz kij do Sphedy (Swan). Od tej chwili 
mozemy zaliczoc tp mini-grp w wipkszosei odwiedzonych 
bbiryntow, w tym rriwniez w Underground Channel. Po powrocie 
do Starlight Temple Loo Choo przygolowuje Miracle Dumpling, 
ktriry podajemy lezqcej w choice Lin. Dziewczyno dochodzi do 
siebie i dolqcza do druzyny - wraz z niq wrocomy do Starlight 
Canyon i wchodzimy do Yordo's Volley. Gdy podchodzimy do 
drzewa, oktywuje sip scenko i wyskokuje boss. 

Boss: Memo Enter 

Nojprosfszym sposobem no jego pokonanie jest ostrzol lub szlogi z 
Ridepodo - na piechotp nie warto sip wysilac. 

Po storciu ruszomy do kolejnych lokaqi bbiryntu, gdzie po przejBtiu 
trzech lerenriw olrzymujemy informaejp, ze w Polm Brinks 
rozpoaql sip cykl turniejriw wpdkarskich, ktrire odbywojq sip na 
pbcu przed rotuszem w Polm Brinks co pewien okres aasu (gdy sip 
rozpoczyna, po'iawia sip odpowiedni komunikot w menu). Tuz 
przed ostatniq planszq (lighthouse on the Cope) wrocomy do 
Bolance Valley, budujemy co sip do i w Starlight Tempte kupujemy 
Stargloss z odzyskanego Tool Shopu. Mojqc ten przedmiot 
wchodzimy no teren lotomi, zoB po uzyriu Stargloss przy jej 

ruinodi i szeregu scenek przystppujemy do dwrich walk. , 

Jako Monico - oktedomy Gospordo, ktriry jest doBc Z' j 
niebezpiecznym przedwnikiem, dlatego jesli n'te chcemy 
sip zbytnio mpezye, mozemy go szybko zlikwidowoc 
za pomocq kilku Improved Bombs. 

Jako Max - odpieromy atak ognikriw (Evil 
Fbme), aby nie dolarly one do stojqcej 
no Brodku Un. 

Po wolkoch wrocomy do Balance Volley 
i przenosimy sip do przyszloBci, gdzie 
otrzymujemy kolejne wskazriwki oraz 
miecz Serpent Slicer zo uzyskonie 100% 

Georomy. Po powrocie odjezdzomy ze 
stoqi kierujqc sip na nowy teren. 

Warunki Georomy w Balance Valley: 

1. Lower Prayer Site restored 

- wszystkie 4 platformy na tej somej wysokoSti 
-uzyskonie 20 Culture Points 

2. Suspension Bridge restored 

- odzyskanie Lower Prayer 



I5drzew 

3. Starlight Tempte restored 

- odzyskanie Lower Prayer Sit 
Suspension Bridge 

- osiedlenie co najmniej dwrich osrib w 
Bobnce Valley 

- odzyskanie Crystal Prayer Site 

4. Scared Torch restored 

- odzyskanie Starlight Tempte 

- postowienie co najmniej 4 pochodni (Pot Torch) 

5. Crystal Prayer Site restored 

- odzyskanie Lower Prayer Site 

- osiedlenie ksipdza Bruno w koBdele w Balance Valley 

6. Sacred Gate restored 

- odzyskanie Starlight Temple 

- osiedlenie Stewardo w Bobnce Volley 
-uzyskonie 40 Culture Points ► 










IDEE 



Z ponizszeqo spisu mozecie dowiedziec sie, qdzie worto pstrvkoc fotki, aby zlapac w obiektyw odpowiedniq idee dla wvnalazkow Maxa: 



- Air Cleaner - w mniejszych laboralorioch w Luna Lobs, 
urzqdzenie w rogu pomieszczenio 

Alexandra's Bed - bzko w lokotji Alexandra's Room w Moon 
Flower Palace 

Auto Book Reader - ksi?go na stojaku w worsztocie Cedrica 
Banana na stole w dowotnym Iron House (element Georamy w 
Venkdo) 

Bar Sign - szyld boru w Palm Brinks 

- Barrel - zwykki beako 

- Basket Steamer - atft Chinese Stond (element Georamy w 
Balance Valley) 

Bed ■ bzko znajdujqce si? w wipkszosci domow 
Belt - posek od spodni szeryfa Blinkhorna 
Bench • lawko w porku w Polm Brinks 
Binoculars - okulory no biurku w worsztocie Cedrica 
Blackstone One pociqg, ktdrym porusza si? druzyna (w 
rozdziale 6 i 7 zostaje zastqpiony przez inny) 

- Blue lantern - niebiesko lampa stojqco w lakacji Garden w Moon 
Flower Palace 

Boat - lodz na koricu pomostu w parku w Palm 8rinks 
Bone ■ szkielet stojqcy w klinke doktoca Della (w porku w Polm 
Brinks) 

• 8ook - dowolno ksiqzka 

- Bottle - dowolna butelka 
Bread - chleb w piekarni Polly 

Bridge - most nad strumykiem opodal domu Maxo 

- Cafe Sign - szyld kawiomi noprzeciw boru 

Camellia Tree - drzewo, jakie mozno postawic no pkxu Moon 
Flower Paloce 

Can - garnek na poke w piekarni Polly 

Candle - swieeo, jokq znalezc mozno chofby w koSciele 

• Cor - somochdd stonowiqcy element dekorocp baru w Palm Brinks 

- Cart - drewniany wdzek stojqcy np. naprzeciw posterunku polkp 
Cedric's Shop Sign szyld worsztotu Cedrica 

- Chair - dowolne krzesto 

Chandelier dowolny zyrondol (np. w domu Maxa) 

Chimney - dowolny komin, rdwniez element Georamy 
Chinese Lontem - zwisajqcy lampion z Chinese Stond (element 
Georamy w Balance Valley) 

- Cinders • popioly powstale po sploni?ciu slomionego lub 
drewnianego domu postawionego w Heim Roda (mozna je uzyskaC 
lylko przed zniszaeniem fire Squall, powstojq pa ponownych 
odwiedzinoch terenu budowy) 

- dock ■ dowolny zegor 

Cloth - kavrolek materiohi lezqcy no podtodze studio Porno w 
Polm Brinks 

- Coal - w?giel lezqcy w parowozie Blackstone One 

- Computer - w pomieszczeniu dowodzenio lezqcym na trzedm 
pi?lrze Gundorada Workshop 

Constructor - urzqdzenie, no klorym slot Ridepod w worsztocie 
Cedrica 

Crescent-Shaped Light - umocowone do sufitu jasniejqce ostrzo 
w sklepie z przedmiolomi w Starlight Temple 
Cup - w jednym z bulikow na stocp kolejowej w Polm Brinks 

- Curtain ■ zaskma na okna, np. w pokoju Maxa 
Dead Tree - uschniete drzewo stojqce no placu podczos 

pierwszych odwiedzin (i lylko nich) Moon Flower Palace 
Decorative lights - sznury swiatelek ozdabiajqce sklep z 
aesciami do Ridepoda na drugim pi?trze Gundorada Workshop 
Deer Hom poroze jelenia wiszqce na ickmie w biurze Needa 

- Dell Clinic Sign - szyld kliniki Della w porku 

Display Robo - robot stojqcy w sklepie z czpiciami no drugim 
pi?trze Gundorodo Workshop 

Drawbridge - most zwodzony spinojqcy obie a?ici Palm Brinks 
Drawer - mala szaflco, np. w kwateroch sluzby w domu Moxa 
y Dresser - szafa na ubrania, stojqco np. w pokoju Maxo 
Drum Can - wielko melolowa beako lezqca w sklepie z 
, agsciami na drugim pi?trze Gundorada Workshop 
V - Earth Altar - oznaaony zoitym symbolem postumenl w 
l\ Kazarov Stonehenge 

V Egg - jajka lezqce no gomej poke szofki w klinke Delta 
V\ (Irzeba stonqf przy kanopie, aby uchwycif je w obiektyw) 
Egg Chair - jojowate folele w budynkach Luna Labs 
Egg-Shaped Transmitter - swiecqce niebiesko, 
jojowate urzqdzenie we wn?trzu Iron House 
(element Georamy z Veniccio) 

- Electric Bulletin - wielki ekron wiszqcy na 
fcianie nomiotu, w klorym odbywo si? fishing 
Contest lub Rnny Frenzy 

- Electric Sesame - dwa Swiecqce "bqczki" po 
prawej w sklepie z czeSciomi do Ridepoda no drugim 

' pi?trze Gundorada Workshop 
Elena's Portrait - portret molki Maxo wiszqcy w 
pokoju jegoojca 

- Elevator - winda podrozujqco mi?dzy poziomami 
Gundorada Workshops 

Energy Pipe - swiecqce rury w budynkach Luno Labs 
Evening Sun zochodzqce sforice 
Eyeball - wielkie oko na podstawce w klinice Della 
■ Fan - metolowy wachlaa lezqcy pod Scianq w 
worsztocie Cedrica 

Fence - ogrodzenie, np. posiodloSci Maxo 

- Figure - posqg znajdujqcy si? np. w kosciele lub studiu Parra 




Fire Altar oznaaony aerwonym symbolem postumenl w 
Kazarov Stonehenge 

Fire House - piec do spakmia w?glo we wn?trzu lokomolywy 
Blackstone One 

- Fireplace - kominek salonowy, np. w domu Maxa 

- Fish - po proslu rybo (np. w Fishing Contest) 

Fish Race Sign - szyld nad namiolem, w klorym odbywo si? 
wtofnie Rnny Frenzy 

Fishing Contest Sign - szyld nad namiolem, w kldrym odbywa 
si? wlasnie fishing Contest 

Flag - flogi, ktore mozna spotkof porozwieszone pa ulicoth Palm 
Brinks 

- Flower - dowolny kwiat w wazonie 

Flower Bathed in light - kwialki doniakowe rosnqce w lokocji 
Garden w Moon Rower Paloce 

- Flower Bed - element Georamy w Moon Rower Paloce 

• Flower Chair - stylizowony na kwiat obiekt ze stocp kolejowej w 
Palm Brinks 

Flower Chandelier - niebieski panel widniejqcy no suficie w 
lokaql Sun Chamber w Moon Flower Paloce (przed bramq 
prowadzqcq do finalnej wolki) 

Fountain - fontanno na placu w Polm Brinks 

- Freight Train - pociqg towarowy stojqcy przy drugim peronie na 
stocp w Palm Brinks 

Fresco Pointing - obraz na seianie obok wejseio do koScioki 
(Church - element Georamy) postawionego w Balance Volley 

- Fruit - idlte owoce rosnqce no drzewie palmowym (element 
Georamy) w Sindain 

Futuron 800 • swiecqce uaqdzenio w ksztafde kolumn w 
glownym kompleksie Luno Lobs 
Gate - brama w agrodzeniu (np. obok domu Maxa) 

Generator - budowla, element Georamy w Heim Rada 

- Geyser - dowolny gejzer no terenie Heim Rada 

• Giant Yorda Tree - wielkie drzewo no terenie Yocda's Volley w 
Starlight Canyon 

- Glasses Case - szafka z okulorami w gobinecie burmistrza 
Needa 

Glowing Gate - iwiecqcy hrk w srodku nomiotu (nod wejSdem) 
mieszaqcego fishing Contest lub Rnny fienzy 
Gold Gate - bramo prowadzqca na dziedziniet Moon Flower 
Paloce 

Gold Store ■ coi w rodzoju klapy picco za ladq sklepu z broniq 
w Palm Brinks 

Golden Door - drzwi prowodzqce do ostatniego bosso w lokocji 
Sun Chamber w Moon Flower Palace 
Grass - trawa, element Georamy w Sindain 
Hammer - wielki mlot wiszqcy przed oraz w sklepie z broniq na 
pierwszym poziomie Gundorada Workshop 
Hammock • hamak w domu Rrbitow w Sindain 

- Hand-Sewn Silk Flag - (logo zdobiqco Chinese Stand (element 
Georamy) w Balance Valley 

Hat kapelusz znajdujqcy si? w sklepie z broniq w Starlight 
Temple 

- Hoe - widfy stojqce w domu Mortono w Palm Brinks 

- Holy Emblem swiety symbol w kosciele (Church - element 
Georomy) postawionym w Balance Valley 

- Hooked Nose - szpic konstrukcp sterczqcej nod wejiciem (no 
zewnqtrz) do ptzedsionka Moon flower Palace 

Horn ■ wielki rog zdobiqcy wejicie i wn?tne sklepu z broniq w 
Starlight Temple 

• Hot Springs Pond - gotqce zrodfe znajdujqce si? na dole zboczo 
(po lewej) na terenie Helm Rado 

Iron Bridge metolowy most opodal wyjscio z Underground 
Channel 

- Iron Nloiden "zelazna dziewica" stojqco na nizszym poziomie 
sklepu z broniq w Palm Brinks 

- Iron Shed zwieiiaenie budynku, element Georamy w Veniccio 

- Jurak Arms Sign - szyld sklepu z broniq w Jurok Mall 
Jurak's Eye - drzewo z okiem, element Georomy w Sindain 

• Jurak's Nose - drzewo z dwoma dziuromi, element Georamy 
w Sindain 

Labyrinth Door przejscie prowodzqce z Sun Chamber (Moon 
Flower Paloce) z powrolem do Iabirynt6w 
Ladder drabina, jakq mozno znaleii np. w kuchni domu Moxa 
lamp - po prostu dowolno lampa 
Lao Chao's Trademark - specyficzny symbol w restauroqi loo 
Choo w Starlight Temple 

Large Crane - dzwig montowony na budynku, element 
Georomy w Heim Rada 

Laundry - pronie przywieszone na seianie budynku, element 
Georamy w Balance Valley 

Letter - list lezqcy np. w domu Moxa (w pokoju jego ojeo) 

Light - zazwyczaj latornia lub lampa sufitowa, np. w pokoju ojea 
Maxo 

Light of Luna Stone - specyficzno latamia, element Georomy w 
Veniccio 

• Lin's House - poczqtkowo jedyny budynek w Balance Volley 
Log - zmurszoly pieri, element Georamy w Sindain 

- lotus Flower - male kwiatki plywojqce w Garden w Moon 
Flower Paloce 

Luna Stone Shards widok na oceon w Venkdo 
Mailbox - najzwyklejszo skrzynko pocztowo, rdwniez element 
Georamy 



Manhole - klapa prowadzqca do kanoldw pod Palm Brinks 
Milk Can • pojemniki na mleko stojqce np. przed piekarniq Polly 
Monument • slrzelisto budowla no irodku parku w Palm Brinks 
Moon Column - kolumno, element Georamy w Moon Rower 
Paloce 

Morning Sun - poronne sforice 
Morton's Sundries Sign - tablkzko z napisem “open' na 
drzwiach sklepu Mortono 

Mount Gundor - uj?rie gory Gundor z terenu Heim Rada 

- Mr. Big Shot's Shadow - ostatni boss bonusowego lobiryntu 
(Zelmite Mines) 

Mud - blolna "bulwa', element Georamy w Heim Roda 

- Mushroom grzyby rosnqce w Jurak Mall 
Mushroom Burgers Sign • szyld sklepu w Jurak Mall 
Neo-Projector - urzqdzenie zwisajqce z sufitu w glownym 

budynku Luna Lobs 

- Old-Style Robot ■ robot stojqcy pod icianq w worsztocie Cedrica 
Opposed Island - wysepko wokol ktrirej odbywojq si? wyicigi ryb 

w Rnny Frenzy 

Oven - piec zo plecomi Polly w jej piekarni 

- Painting - dowolny obraz na seianie 
Paints - puszki z forbomi w studiu Parno 

- Palm Tree - palma doniezkown rosnqca w przejsciu prowodzqcym 
do kuchni w domu Maxa 

Parasol - wielkie porosole zomocowane do stolikbw stojqcych 
przy rzece w Polm Brinks 

- Parn's Studio Sign - szyld studio Poma 

- Patterned Rug - kolorowy chodnik w sklepie z przedmiolomi na 
pierwszym poziomie Gundorada Workshop 

- Paznos Pattern - znok ponod oknem widokowym Poznosa w 
Gundorada Workshop 

Peeping Pole ■ lunela lezqca na jednej z wystaw w sklepie z 
przedmiolami w Starlight Temple 

- Phone telefon w kwateroch sluzby w domu Maxa (po prowej 
przy schodach, widoezny tylko w widoku z pierwszej osoby) 

Phonograph gramofon w biurze burmistrza Needa 

Piano - pianino, jakie mozna znalezf w borze lub w domu Maxa 

- Pier - pomost nad stowem w parku w Polm Brinks 

- Pinky - rozowe lampy przy przejkioch mi?dzy wogonami w 
Ixkme 

Pipe - rury np. nad warsztotem Cedrica 

- Police Sign - szyld posterunku polieji w Palm Brinks 
Polly's Bakery Sign szyld piekarni Polly w Palm Brinks 

- Pork Dumpling - jedna z potrow w restourocji Lao Choo w 
Starlight Temple 

- Post • jeden z plokatow CWantedD porozlepionych na 
kolumnach na posterunku policp 

■ Pot - nojzwyklejszy garnek 

Pot Torch - pochodnio no stojaku, element Georamy w Sindain 

- Power Arm wielkie rami? zamontowane na jednym z domiw 
(element Georamy) w Heim Rado 

Propeller - wentylotor na icianie w soli dowodzenio na trzedm 
pi?trze Gundorada Workshop 

- Pumpkin ■ dynia rosnqca na poletku przed domem Mortono 

- Quartz krysztol nad szyldem sklepu z broniq w Jurak Mall 
Railroad ■ lory kolejowe 

Rapper main Irqbko lezqca no beczce w worsztocie Cedrica 
Red House - budowla na niedost?pnym zboczu w Veniccio 
Refrigerator lodriwka na tyfach sklepu Mortono (z czyms 
wielkimwfrodku) 

Register - kosa w dowolnym sklepie 
Relaxation Fountain fontanna, element Georomy w Moon 
Rower Palace 

- Rifle - strzelby wiszqce na seianie pokoju ojea Maxo, Gerolda 
River - rzeka plynqco paez Palm Brinks 

Road to Golbod - zywopbt biegnqcy wzdluz drogi, element 
Georomy w Moon Rower Paloce 
Robot - robot stojqcy w pokoju Maxa 

- Rode - po prostu gkiz, rowniez element Georamy w Sindain 
Rotating Sign • obrotowy szyld no Chinese Stand (element 

Georamy w Balance Volley) 

Rug - chodnik w kosciele w Palm Brinks 
Runaway Dragon ■ molowidlo smoko w restauroqi Lao Chao w 
Starlight Temple 

Saint's Writings - ksi?go na postumencie w kosciele (Church 
element Georomy) w Balance Valley 

- Saw - pifa, jokq mozna znalezf w klinice dr. Della 

• Scale - wogo sluzqca do wazenio ryb podczos fishing Contest 

■ Scroll zwoje wiszqce w restourocji Lao Chao w Starlight Temple 

- Search Light - wielkie rozowe lampiony stojqce na poziomie 
morza w Luna Labs 

Shield - larczo wiszqca no Seianie sklepu z broniq w Palm Brinks 
Show Window - okno wystowowe, np. z mieezomi w sklepie z 
broniq w Polm Brinks 

- Shrubbery - rosliny zosodzone w podkuznych, drewnkmyth 
donkoch 

Sign - nieopisarty szyld nad dowolnym z domostw 

- Silver Bench - srebrno lawko, element Georomy w Moon 
Rower Paloce 

Small Generator - "piecyk" z wojehami i rurami w Iron House 
(element Georomy) w Venkdo 

- Special Peking Duck - jedna z potraw w restauroqi Lao Choo 
w Starlight Temple 




Stained Glass - wilraz w koSdele lub w domu Maxa 
Staircase • schody, np. na stoqi w Palm Brinks, r6wniez element 
ieoramy 

Stand - lampa stojqco na biurku w gobinecie burmistrza Needa 
Star Lamp - przytwierdzano do domu lompa, element Georomy 
w Balance Volley 

Stardust Pond altona, element Georamy w Moon Rower Palace 
Starlight Stoirway - element Georamy w Moon Rower Pobce 
Starfight Tunnel • tunel pod Starlight Stairway 
Starglass - wielki krysztol na icianie sklepu z przedmiolami w 
tarlighl Temple 

Stove - palenisko, np. w kuchni w domu Maxa 

Streetlight - lampy ulkzne w Palm Brinks 

Sulfur-Colored Juke - p?kate flaszki w sklepie z przedmiotami 

a pierwszym poziomie Gundorada Workshop 

Sun Chair - laborer stojqcy przy stoliku w lokocji Garden w Moon 

ower Palace 

Sun Table - stolik stojqcy w lokocp Gordon w Moon Rower Poloce 
Sunshade • zodoszenio nad wejseiami do budynkow 
System 5WP2 • kolorowe kola na scianach giownego budynku 
Luna Labs 

T.V. ■ okrqgfy lelewizot w Iron House (element Georamy w 
enkoo) 

Table dowolny strif 

Telescope - teleskop stojqcy w pokoju Maxa 

The Moon - zdj?cie ksi?zyco 

The Sun - zdjprie slorica (w okolicoch pohidnkr) 

Tiny Hammer mFotek no seianie worsztotu Cedrica 
Torch pochodnio przy wejfdu na teren Balance Volley 
Traffic Light • swiatfa sygnalizocyjne nod modern zwodzonym w 
olm Brinks 

Transmission Devke - teleport przenoszqcy nos po terenie 
iundoroda Workshop 

rrashcan - powszechny kosz na srnied w Palm Brinks 
Tree - zwykle drzewo, rowniez element Georomy 
Vocuum - odkurzocz, klory naprawial Max w worsztocie Cedrica 
Vacuum Bag ■ wozek z kublem w worsztocie Cedrica 
Vegetable/Fruit • owoce no tolerzu, cz?ste w wielu domach 
Vending Machine ■ urzqdzenie w sklepie Mortoaa (po lewej 
rzydrzwioch) 

Ventilation - wentylator b?dqcy na wyposazeniu Iron House 
emenl Georamy w Veniccio) 

Victory Stand • podium stojqce w nomiocie podczos fishing 
ontest lub Rnny Frenzy 

Warehouse - budowla, element Georamy w Balance Valley 
Water Altar - oznaaony niebieskim symbolem postumenl w 
Kazarov Stonehenge 

Water Tank - baseny z rybami stojqce pod scianami nomiotu 
podaas finny Frenzy 

• Water Wheel - koto obrotowe mtyna wodnego (element 
Georamy w Sindain) 

Waterfall - wodospod, jaki mozna zobaayf przy wyjsciu z 
Underground Channel 

Waterfall Curtain - wodna kurtyna upi?kszajqca Garden w 
Moon Flower Paloce 

Weapon - dowolny or?z wystowiony w sklepach z broniq 
Weapon Shop Sign - szyld (no drzwioch) sklepu z broniq Milane 
’aim Brinks 

Weother Vane - wiatromiea na szayrie nadbudowki (element 
Georamy w Balance Valley) 

Weight Gauge - wogo obok roboto w worsztocie Cedrica 
Well - studnio, element Georomy w Balance Valley 
Wheat Flour - worek z mqkq, np. w sklepie Mortona 
Wheel - kolo od wozu stojqcego w barze w Palm Brinks 
Wind Altar oznaaony ziebnym symbolem postumenl w 
Kozarov Stonehenge 

Windmill - wiotrok, element Georomy w Veniccio 
Windmill feather - rami? wialraka (Windmill) 

- Window - okno dowolnego z domciw 
Withered Jurak - kupa glozow i zielska zo bajorkiem w Sindain 
Wooden Bookshelf - biblioteczka w domu Rrbitow w Sindoin 

• Wooden Box - powszechno, drewniono skrzynia 
Woody Tailor Sign - szyld sklepu w Jurak Moll 

■ Work Arm - wielkie romi? w gtbwnym budynku Luna Lobs 
Work Crane - szpiaoste zokoriaenie wysi?gniko widoanego z 
trzeciego poziomu Gundoramo Workshop 
Work Equipment - urzqdzenie ponod glownq ptotformq 
poboanych budynkow Luna Labs 
Work Robot - gbwna platformo w pobocznych budynkach Luna 
Labs 

Zelmite Found! - krysztofy w scionoch ostatniego poziomu 
bonusowego lobiryntu (Zelmite Mines) 



SCOOP 




I Zdjftio te rozniq sip lym od zwyklych idei, ze sq znocznie 
Irudniejsze do uzyskonia. gdyz zazwyczoj dokonuje si? kh w 
aosie eksplorocji bbiryntow. Nowe "propozytje" Scoops 
olrzymujemy od Donny'ego (urzpduje w kanakidi pod Polm 
Brinks) zozwyaoj no poaalku kazdego rozdziahj oraz przed 
wolkq z bossem. 

• Burning Dragon Fire - zdjprie Oragona plujqcego w nos wkrinie 
swym ogniem (wyslppuje w koricowej czpiri Slorligh! Canyon) 

- Spinning Ivanoff - zdjpcie loaqcego si? gkopodobnego slwota 
o lym wtesnie imieniu (rozne tereny Starlight Canyon) 

Charging Ram ■ zdjprie p?dzqcego na nos Rama (Starlight 
Canyon, poaqtkowo czeic) 

- Phantom Memo-Eater - fotka bosso podaos walki w Yordo's 
Valley w Starlight Canyon 

- Changing Dog Statue - ujqcie komiennej koslki, ktoro zotzyna 
si? "rozktodoc" do postoci pso (Starlight Canyon). Taebo podejsc 
no odpowiedniq odleglosc i blyskawianie przefcjczyc si? no oporot, 
oby zlapaC 6w moment paemiony. 

■ Faintin' Bone Lord - zdjqtie ogluszonego kamieniem Bone Lorda 
llkoncowa apse Mount Gundor) 

• Night Stalker - ujpeie tego stworo w aasie wykonywania jego 
atoku obrolowego (Underground Channel) 

j- Dangerous Pumpkin - zdjprie Pumpkinheoda krpcqcego ndynka 
pwym orpzem (Rainbow Butterfly Wood) 

- Hurray For the Rock Man! - ujpeie otaku Rock Mona, w ktorym 
podnosi on obie rpce wysoko nad glow? (Starlight Canyon) 

- Nice Mossoge - zdjpcie paygotowujqcego si? do leaenia Priest 
|of Romo; wyglqdo to, jakby mosowol sobie kark (Starlight 



- The Ultimote Gospard ■ zdjpcie ognistego demona podaas walki 
w ostotniej lokoqi Mount Gundor 

- Baron's Hongin' On - nolezy zrobie folk? kierowey Vonguarda w 
aasie wykonywania paez maszyn? otaku odwrocajqcego jq do 
gdry nogami (druga czpic Underground Channel) 

- Tore's Nap - zdjpcie nieruchomego, spiqcego drzewca Tore 
(Rainbow Butterfly Wood) 

- Fate Behind Devil Mask nolezy zlapaC w obiektyw twaa 
Masked Tribesmana podaas otaku, w ktorym olwiero on 
pokryw? laray (poaqtkowo apsf Starlight Conyon) 

Floatin' Earth Digger - zdjpcie skaaqcegc (na nas) Earth 
Diggero (Rainbow Butterfly Wood) 

- Bomber Head Boom! - na zdjpriu trzeba zkipoc Bombero tuz 
po eksplozji jego glowy; w tym celu nalezy go sprowodzk do 
minimolnej ilosci HI) a nostppnie odsunqC si? z toru jego lotu (gdy 
zotzyna mu ppaniec glowa) i szybko strzefic folk? (Mount 
Gundor). 

- Flotsam, Revived! - zdjpcie lego bosso w aasie stardo z nim 
pod koniet bonusowego lobiryntu (Zelmite Mines) 

- Griffon's Reol Face - zdjpcie tego przeriwniko podaas pierwszej 
walki w Moon Flower Palace (po skoku Ixionem do przeszfoiti) 



WYNALAZKI 

Poszczegolne polqaenia 
saytujemy paede wszystkim 
z lezqcych tu i owdzie kartek 
lub ksiqzek, mozemy je 
rowniez uzyskrwac od 
mieszkaricriw Palm Brinks (w 
kozdym rozdziole podojq 
inne), choc w lym przypadku nie zowsze sq one dokkrdne. 

BRONIE DO RIDEPODA 

Cannonball Arm - Manhole, Old-Style Robot, Post 

Cannonball Arm II - Constructor, Post, Rock 

Cannonball Arm III - Constructor, Moon Crystal, Post 

Cannonball Arm IV • Constructor, Egg-Shaped Transmitter, Rock 

Clown Hand - Clown Robo's Attack, Pipe, Parasol 

Clown Hand II - Clown Robo's Attack, Parasol, Scale 

Oawn Hand III - down Robo's Attack, Work Arm, Flag 

down Hand IV - down Robo's Attack, Paints, Power Arm 

Hammer Arm - Barrel, Post, Work Robot 

Hammer Arm II - Hammer, Post, Work Arm 

Hammer Arm III - Hommer, Earth Gem Altar, Chimney 

Hammer Arm IV - Tiny Hammer, Moon Column, Power Arm 

Drill Arm - Fan, Windmill, Auto Book Reader 

Drill Arm II - Horn, Work Arm, Electric Sesame 

Drill Arm III - Work Arm, Ixion, Luno Stone Shards 

Drill Arm IV - Deer Horn, Flower of the Sun, Work Arm 

Somuroi Arm - Weapon, Barrel, Crescent-Shaped Light 

Samuroi Arm II - Weapon, Runaway Dragon, Work Crone 

Samuroi Arm III - Weapon, Moon Column, Deer Horn 

Samurai Arm IV - A Surviving Soldier, Flotsam Revived!, 

Legend of the Moon 

Barrel Connon ■ Fountain, Barrel, Mushroom 




Doctor Jaming - ujpeie "melalowca" w jego latajqcym wehikule 
w aosie walki w Shigura Village (ostatnia plonsza Ocean Roar 
Cave) 

• Find the Golden Egg! - zdjpcie gniazda ze zbtymi jajomi w 
Jurok Mall (po uzyskoniu 1 00% Georamy wSindoin) 

- Hmmm! Jurak - zdjpcie godojqcego drzewa w Jurok Mall 
Moon Crystal - zdjpcie wielkiej leuli no szaycie konstrukcp 

Starlight Temple (po uzyskoniu 1 00% Georamy w Balkmce Valley) 

- Symbol of Luno Lab - zdjpcie ozdoby na szaycie gtownej 
budowli w Luna labs (po uzyskoniu 100% Georamy w Venicdo) 

- Poznos zdjpcie owej lotojqeej fotlecy dokujqcej w Gundoramo 
Workshop (po uzyskoniu 100% Georamy w Heim Roda) 

Master Utan - zdjpcie wielkiego malpiszona tuz po pierwszym 
lub drugim spotkaniu z nim w Fish Monster Swamp (Rainbow 
Butterfly Wood) 

- Veniedo's Evening Sun - ujpeie wspaniatego zadtodu sfortca nod 
oceanem w Veniccio 

- Anrient Mural - zdjpcie wielkiego fresku w Cave of the Ancient 
Murals (Ocean Roar Cave) 

- King Mardan - zdjpcie wielkiej ryby tuz po wylowieniu jej z Fish 
Monster Swamp (Rainbow Butterfly Wood) 

- Lofrescia Stem - zdjpcie wielkiego kwiatu po jego wyrosnipciu w 
ostotniej lokoqi Rainbow 8utterfly Wood 

- Flying Battleship - zdjpcie statku Death Ark podaas walki Maxa 
w lighthouse (Starlight Canyon), slarcia z Jamingiem w Singura 
Village (Ocean Roar Cave) lub ostrzalu na szczycie Mount Gundor 
■ Fire Squoll - ujpeie wierzcholko lej wielkiej machiny no szaycie 
Mount Gundor (przed zniszaeniem) 

- Ixion - zdjpcie lego “kosmianego" pociqgu w rozdzide 6. lub 7. 

- Legend of the Moon - zdjprie toray aerwonego ksipzyco w 
aasie finalowej walki z Doric Elementolem 

- Moon Flower Palate - zdjprie wrot prowodzqcych do Moon 
Flower Poloce Foyer (od zewnqtrz lub wewnqta) 

- Kazarov Stonehenge - ujpeie postumentu na srodku owego 
komiennego krpgu 

- Gigonlos Poznos - ujpeie tego gigontyanego robota stojqcego 
za Ixionem, a widzionego ze szaylu Kazarov Stonehenge 

- Earth Gem Altar - zdjpcie postumentu na koiicu dodatkowej 
odnogi Rainbow Butterfly Wood 

• Wind Gem Altar - zdjpcie postumentu na koricu dodatkowej 
odnogi Starlight Conyon 

- Water Gem Altar - zdjpcie postumentu na koiicu dodatkowej 
odnogi Ocean Roar Cave 

- Fire Gem Allor - zdjpcie postumentu na koiicu dodatkowej 
odnogi Mount Gundoi 

- Sun Chamber Gatekeeper - zdjpcie jednego z posqgow 
strzegqcych wrot do wnptrza Sun Chamber w Moon Flower 
Poloce 

- flower of the Sun - zdjprie kwiatu lezqcego na stole w Garden 
lub wfozonego juz do wazonu w Alexandra's Room w Moon 
Flower Palote 

- lava Road - zdjpcie korytnrza w lawie, powstalego po zagroniu 
na rogu w ostotniej lokaeji Mount Gundor 

- Fallen Battleship - zdjprie roztrzoskanego statku Death Ark w 
ostotniej lokoqi Mount Gundor 

- Ruler of the Pond - ujpeie ducho unoszqeego sip no srodku 
jeziorko (na wprost pomostu) nocq w parku w Polm Brinks 

A Surviving Soldier ■ ujpeie ducho czojqeego sip w nocy za 
glazem w ciemnej joskini po drugiej stronie rozlewiska w Venierio 
Hot Springs Spirit - ujpeie duchn unoszqeego sip w glpbi prowej 
czpiri gorqcych zrodel w Heim Roda 

- R. Butterfly United - zdjprie Rainbow Butterfly powstalego z 
malych motyli po uderzeniu w niewtoiriwy kolor (podaas walki w 
ostotniej lokocp Rainbow Butterfly Wood) 



► 7. bo Chao's Bistro restored 

- odzyskanie Storlight Temple 
zatrudnienie Ferdinondo w Chinese Stand 
uzyskanie 30 Culture Points 

8. Tool Shop restored 

- wyleaenie Lin (Lin helped) 

• umieszaenie Stor Lamp na Brick House 

- osiedlenie Parno w Balance Valley 

- odzyskanie Starlight Temple 

9. Weapon Shop restored 

- odzyskanie Starlight Temple 

- osiedlenie Blinkhorno w Balance Volley (wymoga plolu wokol jego 
domu) 

- uzyskanie 30 Culture Points 

1 0. Moon Crystal and Crest revived 

- odzyskanie Starlight Temple 

- odzyskanie Moon Crystal w Lighthouse 

ROZDZIAt 4 
GOODBYE SHINGALA 

Po wyjsriu ze stoqi i scence ruszomy do joskini po prawej, gdzie 
spotykomy Pou, a nostppnie ruszomy zo uriekojqcym stworem do 
lobiryntu za Save Pointem (Ocean’s Roar Cave). Po przejsdu paru 
pierwszych plansz powinnNmy mie< juz czpiri Georomy potrzebne do 
wybudowanio czterech 
loboratoriow, ktore 
nostppnie odwiedzamy 
przenoszqc sip przez 
portal do luno bbs. W 
czerwonym budynku 
oktywujesipscenka, 
jednak no rozie nic z niej 
nie wyniko, lak wipe wyzbierowszy skrzynki wracamy. Po przejsciu 
siedmiu plansz docieromy do bve of the Ancient Murols skqd po 
scenkadi wracamy do przyszloid i powtornie odwiedzomy aerwone 
laboratorium. Olrzymujemy tarn Electric Wormo, oby zos go 
zostosowac, musimy skonstruowac Aquarium, wpusck da niego 
dowolnq zlowionq rybp i nokarmii jq owym robakiem. Po prowrocie 
do Cove of Ancient Murals stajemy do walki. 

Boss: Pupped Shingola 

Aby sklonic stwora do otwarrio paszczy nalezy go uderzyt - wowczas 
podnosimy lezqeq apodal iwiecoca rybp i rzucomy mu do gpby. Jeili 
nie trafimy, ryba pojawi sip znbw po jakimi aasie i bpdziemy mogli 
auric jq ponownie (lylko taeba uwozoC, oby stworo nie zabic). 

Po walce wracamy do Veniccio, skqd ponownie paenosimy sip do 
luno Labs i kierujemy lym rozem do niebieskiego budynku (zostaje 
otwarty), gdzie olrzymujemy Shell Talkie. Teraz znow odwiedzamy 
Cave of Ancient Murals, skqd przechodzimy do kolejnej czpiri 
lobiryntu. Dfugo i do# trudna droga prowadzi az do Shigura Village 
(vrarto w mipdzyaosie odbudowywac kolejne elementy Georamy), 
gdzie po dotorriu zogadujemy pomaroriaowego stwora na koricu 
plazy - olrzymujemy od niego Secret Drogon Remedy. Gdy wracamy 
do Venkrio i stosujemy lekorslwo na ronnym smoku, aktywuje sip 
scenko, po ktrirej mozemy zaczqc przygolowania do walki z bossem 

- w Shigura Village. 

B oppPiJorning 

Zaraz po wejiriu olaaojq nas Shigury pod kontrolq Jominga i tylko 
stonie no irodku krpgu pozwola nam unikoc ich atokow. Aby 
uszkodzic doktorko, nolezy uderzac w glowy lezqcych smokow w 
momencie, gdy znojduje sip nad nimi pojazd Jomingo - 'wyprost' 
spowoduje jego apsdowe uszkodzenie. Po kilku tokich zabiegach 



wolka dobiega korica, a my mozemy wrricic do Veniccio, oby 
dokoriczyC budowp i przeniesc sip do bno bbs. 

W przystodd aeka nas cole mnristwo scenek wyjainiajqcych fabulp, 
zai za uzyskonie 100% Georomy otaymujemy Nova Cannon dla 
naszego Ridepoda. Pozbierawszy resztp skaynek z bonusami 
wracamy do Venkrio i ruszomy podqgiem do kolejnej lokocp. 

Worunki Georamy w Veniccio: 

1. bno bb foundation restored 

- pobzenie co najmniej 8 platform (Pier) 

- osiedlenie co najmniej jednej osoby w Venkrio 

- uzyskanie 30 Culture Points 
2-5. bb 1-4 restored 

- odzyskanie bna bb foundation 

- wybudovranie czterech Iron House i pomalowanie kh (Paint) na 
kolory: czerwony, niebieski, fioletowy i zielony 

- postowienie lodzi (Shop Boot) przy kozdym z domriw 

- osiedlenie floire w czerwonym Iron House (trzeba jej postowic 2 
lumpy przy wejiriu) 

- osiedlenie Donny'ego w niebieskim Iron House 

6. bna bb restored 

- odzyskonie wszystkkh czterech bboratoririw 

- ocalenie Shigura Village 
uzyskonie 50 Culture Points 

7. Search light restored 

- odzyskonie bna bb 

• postowienie co najmniej 8 bno Slone lights 

- uzyskonie 60 Culture Points 

8. Weather Vane restored 

- odzyskanie bno bb 

• postowienie wiotraka (Windmill) 

9. Symbol of Luna bb restored 

- odzyskanie bna bb 

- uzyskanie B0 Culture Points 

ROZDZIAt 5 

CONFLICT OF THE PAST & FUTURE 

Po scence przy wejsciu i kolejnej na terenie Heim Roda ruszomy do 
lobiryntu za Save Pointem. Wspinaczki az do Mount Gundor Peak 
nk nie przerywa, zos tuz przed szczylem wracamy do Heim Rado, 
aby wybudowoc co sip da (a da sip wipkszosc). Po odzyskaniu 
Gundoroda Workshop przenosimy sip do przyszlosri, a nostppnie 
portalami i windq docieromy no drugie piptro, gdzie spotykamy 
gosrio o imieniu Gorek (stoi przy balustrodzie) - od niego 
dostojemy Time Bomb. 

Wrocomy teraz do 
Mount Gundor Peak i 
wspiqwszy sip 
pochylniamino 
konstrukcjezakladamy 
ow fadunek przy T. 

Po zniszczeniu Fire 
SquaBo przystppujemy do walki. 

Boss: Death Ark 

Korzystojqc z Ridepoda i jego Nova Connon musimy zestrzelic 
slatek wroga, jednoczesnie unikajqc (paez ciqgte krqzenie) ostaalu 
z jego strony. Rnalnie stotek spada, tea z Monikq na poklodzie - 
Max zostaje sam. 

Rompq prawadzqcq w d6l kraleru dorieramy do kotejnych czpiri 
lobiryntu. Nie jest latwo, jako ie Max musi sobie radzic som i 
chociaz ma Ridepoda, to jednak paypodkowy zgon jest ^- 





Borrel Connon II - Fountain, Barrel, Well 

Barrel Connon III - Barrel, Water Tank, Waterfall 

Barrel Connon IV - Air Cleaner, Rre Squall, Barrel 

Missile Pod Arm Wooden Box, Mushroom, Rotating Sign 

Missile Pod Arm II - Fountain, Symbol of Luna bb, Wooden Box 

Missile Pod Arm III - Deer Horn, Generator, Gold Store 

Missile Pod Arm IV - Fire Gem Altar, Gold Store, Mount Gundor 

Machine Gun Arm - Rifle, Runowoy Dragon, Fon 

Machine Gun Arm II - bn, Telescope, Windmill 

Machine Gun Arm III - Propeller, Windmill, Rifle 

Machine Gun Arm IV - Drum bn, Propeller, Wind Gem Altar 

Laser Arm - Energy Pipe, Barrel, Geyser 

Laser Arm II - Ixion, Crescent-Shaped light, Energy Pipe 

Laser Arm III - Search light, Relaxation Fountain, bergy Pipe 

Laser Arm IV - Energy Pipe, Blue bntem, bgend of the Moon 

Nova Cannon - Generator, Rapper, The Sun 

Novo bnnon II - Streetlight, fire Gem Altar, The Sun 

Novo Connon III - Moon Column, Stove, The Sun 

Novo Connon IV - Flotsam Revived!, Pot Torch, The Sun 

PODWOZIA RIDEPODA 

Iron Leg - Old-Style Robot, Trashcon, bnee 

Clown Foot - Clown Robo's Attack, Egg, Scale 

Bucket bg - River, Water Tank, Trashcan 

Multi Feel - Post, Deer Ham, Work Robot 

Caterpillar - Wheel, Car, Cart 

Roller Fool - Wheel, freight Train, Rotating Sign 

Buggy - System 5WP2, Belt, Car 

Propeller Leg - Windmill Feather, Fan, brt 

Jet Hoover - Candle, Fire House, Relaxation bunloin 

AKUMULATORY RIDEPODA 
Energy Pock - Milk Can, Pipe, Belt 
Energy Pack (Barrel) - Barrel, Tree, Belt 



Bucket Pock - Trashcon, Warehouse, Mailbox 
Cleaner Pack - Belt, Vacuum, Air Cleaner 
Energy Pack (Urn) - Pot, Energy Pipe, Generator 
Triple-Urn Pock - Flower Chandelier, Light of bna Stone, Pot 

PANCERZE RIDEPODA 

Drum bn Body - Drum Can, Choir, bmp 

Clown Body - Paints, Cup, Parasol 

Milk Con Body - Milk Con, Chimney, Peeping Pole 

Wooden Box Body Wooden Box, Hmmm! Jurok, Giant Yorda Tree 

Samurai Body • Cedric's Shop Sign, Crescent-Shaped light, Telescope 

Refrigerator Body - Refrigerator, Small Generator, Traffic Light 

Super-Alloy Body - Gold Store, Work Equipment, Search Light 

Sun and (ton Armor - The Sun, The Moon, Electric Sesome 

BRONIE RljCZNE MAXA 

Smosh Wrench - Constructor, Rock, Star Lamp 
Cubic Hammer - Dresser, Gold Store, Work Equipment 
Stinger Wrench - Ftpe, Air Cleaner, Wheel 
Digi Hommer - Constructor, Decorative lights, Computer 
Poison Wrench - Deer Horn, Mushroom, Sulfur-blored Juke 
Heavy Hommer Drum Can, Power Arm, Poznos 

KUE DO GOLFA 

Swan - Tree, Boat, Tiny Hommer 

Turkey - Tree, Special Peking Duck, Windmill Feather 

Falcon - Hommer, Large Crane, Withered Jurak 

Flamingo - Light of bna Stone, Polm Tree, Tiny Hammer 

Albatross - Fire Squall, Geyser, Tree 

PISTOLETY MAXA 
Trumpet Gun - Rapper, Fountain, Tree 
Bell Trigger - Phone, Fountain, Tree 
Grenade buncher - Chimney, Egg, Fountain 



Soul Breaker ■ Geyser, Energy Pipe, Transmission Devi 

Steal Gun - Book, Fountoin, Work bane 

Twin Buster - Rifle, flower Chandelier, Jurok's Nose 



MIECZE MONIKI 

Bone Ropier - Cloth, Withered Jurak, Bone 

Sand Breaker - Hand-Sewn Silk Flog, Horn, Spinning Ivanoff 

Wise Owl Sword • Charging Rom, Tree, Gross 

Ruler's Sword - Figure, Iron Moiden, Paznos 

Bandit Brassard - flock, Gold Store, Show Window 



PRZEDMIOTYODNAWIAJACE 
Bread - Polly's Bakery Sign, Wheat Flour, Fireplace 
Cheese • Cafe Sign, Loo Chao's Trademark, Milk Con 
Premium Chicken - Pork Dumpling, Special Peking Duck, 
Burning Dragon Fire 

Double Pudding - Milk Con, Wheat Flour, Find the Golden Egg! 

Tosty Woter - Fountain, Waterfall, Bottle 

Antidote Drink - Bottle, Dell Clinic Sign, Well 

Soap - Waterfall, bundry, Polm Tree 

Stamino Drink - Bottle, Chinese bntem, King Mardan 



BOMBY 

Bomb - Candle, Pot, Weopon Shop Sign 
Lighlspeed - bndle, Flower, Rock 
Improved Bomb • bndle, Coal, Egg 
Final Bomb - bndle, Cinders, Oven 
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ROZNOSCI 

Estope Powder ■ Elevator, Ancient Mural, Transmission Device 
Resurrection Powder - Lotus Flower, Fruit, Hot Springs Spirit 
level-up Powder - Sun Choir, Sun Table, The Sun 
Ridepod Fuel - Luno Stone Shards, Mud, Stardust Pond 
Gift Capsule - Bone, Pot, Letter 
Treasure Chest Key - Golden Door, Labyrinth Door, 

Sun Chamber Gate Keeper 

AMUIETY 

Antidote Amulet - Bed, Dell Clinic Sign, Holy Emblem 
I Anti-Curse Amulet - Holy Emblem, Saint's Writings, Hmmm! iurak 
Anti-Petrify Amulet - Clock, Morning Sun, Jurak's Eye 
Anti-Goo Amulet - Waterfall, Ruler of the Pond, Laundry 
Non-Stop Amulet - dock, Monument, Stargloss 

SPRZET WpDKARSKI 

Aquarium - Fountain, Window, Wooden Box 

Lure Rod - Rsh, River, Lafrescio Stem 

BITTY MAXA 

leather Shoes - Chair, Goth, Gyumo's Yell 
Work Shoes - Constructor, doth, Ladder 
flown Shoes - down Robo's Attock, doth, Parasol 
Wing Shoes - doth, Parasol, Windmill Feather 
Dragon Shoes - doth, Runaway Dragon, Waterfall 

BUTY MONIKI 

Knight Boots - Belt, The Moon, Shield 

Spike Boots Porosol, Moon Crystal, Pumpkin 

Wing Boots • Belt, Weather Vane, Windmill Feather 

Metal Boots Belt, Work Robot, Drum Con 

Panther Boots - The Moon, Bone, The Ultimate Gaspard 

Princess Boots ■ Flower Chandelier, Moon Flower Paloce, Waterfall Curtoin 
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► rbwnoznoezny z 'Gome Over" (stpd nolezy nogrywoe slon to poziom). 

Po dolardu do ostatniej lokocji wrocamy dokoriaye rozbudowp Helm 
Roda, a naslppnie (po wypelnieniu warunku 7) paenosimy sip do 
Gimdoromo, gdzie w pomieszaeniu no Irzecim pielrze doslojemy od 
goslko (Galen) Fire Horn. Po powrotie (jest mozliwy nawet bez Monikl) 
ruszomy do Mount Gundor Mouth, paed jeziorkiem bvry uzywomy 
darowonego Rogu i po paejsa'u szykujemy sip do wolki. 

Boss: Gospord 

Gostek grozny jest tylko no dystons, tok wipe podbiegomy do niego i no 
przemian tfuaemy (2 dosy) i bronimy sip przed jego otokiem - az do 
skutku. To jednak nie koniec. gdyz po sconce... 

Boss: Flome Demon 

Slwora najlepiej wykanaac z blrska (due mu po nogoch broniq o wysokim 
wspdkzynniku (hill), a gdy zaezyna Iruwac lub zonurzo sip w lowie, biegex 
aby unikoc jego ognistych pociskdw. 

Odzyskowszy Monikp wrocamy do Heim i portalem do Gundorodo - lam 
zostajemy golowego Pnznosa, o Monko olrzymuje Holy Daedalus Blade 
(zo 100% Georamy). Po przeniesieniu (dowolnym teleportem) no poklod i 
wydaniu komendy do atoku, a naslppnie demku wrocamy i odwiedzomy 
Venkdo, skqd skoczemy do Luna Lobs - golowy juz Ixion przenosi nos do 
nowego czosu i nowego rozdziohj. 

Warunki Georamy w Heim Rada: 

1. 2nd Floor of Workshop restored 

- postowienie trzech "mocnych" domow (najlepiej Brkk House) 

- uzyskonie 30 Culture Points 

2. 3rd Floor of Workshop restored 

- postowienie domu no podwyzszeniu o wysokosri 3 blokow (kamiennych) 

- odzyskonie 2. piptro Workshopu 

3. Workshop Elevator restored 

- osiedlenie kogos w domu z kominem (Chimney) 

- odzyskonie 3. piptro Workshopu 

- uzyskonie 60 Culture Points 

4. Gundorodo Workshop restored 

- odzyskonie Workshop Elevator 

- osiedlenie Borneo w Heim Rado 
odzyskonie Work Crone i Work Arm 

- postowienie Generalora 

5. Work Crone restored 

- osiedlenie kogos w domu z Great Crone no dachu 

- odzyskonie 3. piptro Workshopu 

- postowienie wiatraka (Windmill) 

6. Work Arm restored 

■ osiedlenie kogos w domu z Power Arm no dachu 

- odzyskonie 2. piptro Workshopu 

- postowienie 10 gamkdw (Pot) 

7. Operations Room restored 

- zniszczenie Fire Squall 

• osiedlenie Geroldo w Heim Rada (wymogo wysokiego standardu, np. 
ogrodzenio) 

- odzyskonie Gundorodo Workshop 

• uzyskonie 100 Culture Points 

8. Parts Shop restored 

- osiedlenie Cedrico w Heim Rodo 

- odzyskonie Gundorodo Workshop 

• uzyskonie 70 Culture Points 

9. hems Shop restored 

- osiedlenie kogos w domu z kominem (Chimney) 

■ odzyskonie Gundorodo Workshop 

- uzyskonie 70 Culture Points 

10. Weapon Shop restored 

- osiedlenie Erika w domu opodal wiatraka (Windmill) 

- odzyskonie Gundorodo Workshop 

- uzyskonie 70 Culture Points 
1). Paznos completed 

- pokononie Gasparda 

• odzyskonie Operations Room 

ROZDZIAt 6 

WHEN TWO ERAS COLLIDE 

Po podrdiy wdiodzimy do wnplrzo Moon Flower Palace, gdzie po scence 
stojemy do wolki ze stroszliwym.- krdlikiem (Monty Python czy jak?). 
Bo ss; Em per or Griffon 

"Zojqc” lata tu i owdz'ie, wipe trzebo aekac no okozjp, a wtedy 2 - 3 
dosy, blok i pawtorka. Jesli zowiso w powietrzu i zaczyno materializowoc 
shzoly, najlepiej uciec doleko lub blokowoc, gdyz sq one naprowodzone. 
Przydajq sip tutoj przedmioty leczqce, bo otoki bossa przechodzq przez 
garde. Ridepodo zoi nie warto uzywoc, gdyz przedvmik jest no niego 
uodporniony. 

Po utrode pokwy HP noslgpuje krotki przerywnik, a po zjechaniu 
Griffinowi caiej energii dhizsza scenko, w czasie ktorej uriekamy z pafocu i 
przenosimy sip do nowej lokocji w lerazniejszoici - Kozorov Stonehenge. 
Doslojemy tom Star Key, ktory shizy do usuwonia boner broniqcych 
dostppu do dodotkowych odnog lobiryntow, ktore spotkolismy w poru 
miejscach. Kazdq z tydi odnog zomieszkujq mocne stwory, o no koiicu 
znojdujq sip bronione przez bossow oltarze z szukonymi Gemami. 
Odwiedzomy wipe 

• Roinbow Butterfly Wood • Earth Gem broniony przez drzewca Trentoso 

- najlepiej ustrzeliego z gronotniko lub Ridepodo 

■ Starlight Conyon • Wind Gem pilnowony przez Lapis Gortero - Ridepod 
jest tutoj konieezny, gdyz boss jest moszynq 

- Ocean Roar Cove - Water Gem broniony przez Soo Drogono - tu znow 
najlepiej uzyZ Ridepodo 

- Mount Gundor - fire Gem pilnowany przez Inferno - w wake z tym 
szkielelem warto stosowac btoii biafq Maxa lub Moniki 

Po skompletowaniu wszystkich Gemow (mozno przy okozji ukonezye 
budowp Sindain) wrocamy do Stonehenge i umieszczomy je w hoanydi 



postumentodi. Po efektownym demku zagodujemy pilnujqcego podqgu 
Osmonda i jedziemy do uziemionego Pcdocu. 



ROZDZIAL 7 

THE PALACE OF FLOWERS 




prowdziwe imip Griffono - Sirus. Imip to wpisujemy w ostatniej lokocji 
labiryntu (Sun Chamber), gdy zarzqdzojq lego pilnujqce drzwi statuy. Zo 





pietwsze otoki bosso mozno unikac biegojqc, taeci zos najlepiej blokowoc, 
choc wiqze sip to ze strolq sporej ikzsci HP (przechodzi przez gardp). Po 




przy czym blokowoc trzebo 
jego uderzenie w ziemi? oroz 
posiadac kilka Non-Stop 
Amuletow, gdyz otoki bossa 
powodujq ten status. 

Po woke nastppuje scenko, w 
aasie ktorej ujawnia sip nasz 
prowdziwy przedwnik, nim jednak zaezniemy z nim wolezye, musimy sip 
wpierw Iroch? nabiegac i poszlachlowac kilku mini-bossow, z ktdrych 
pierwszy od razu spado u naszydi stop (Mammo). Nie bpdp ich tutoj 
opisywol, gdyz nie slanowiq problemu (najfotwiej wykaikzoc ich 
Ridepodem), przejdp od razu do starcia, jokie aeka nos no szczycie 



B oss; Dork Bpqipp t 

Przedwnik jest odporny no nosze otoki (w zoleznosti od koloru - na Maxo 
lub Moniki), a som staela kierowanymi staolami lub prabuje stfuc 
combosem. Trzebo go jednok otokowoi, najlepiej z pokladu Ridepodo 
(ktdrym tez fatwo unikac jego strzai), aby sprowokowoc do zmiany 
slrotegii, a mianowide Iransformaqi w wielkiego stworo wylaniojqcego sip 
zza oreny. Teroz momy szonsp na solidne uszkodzenie gofcia (najlepiej z 
Laser Arm), dick ryzykujemy porazeniem z polpznego promienia (zodoje 
okolo 200 domogel). Zoroz po tym otoku boss powroco do swej mniejszej 
formy (paez diwilp jest rowniez wrazliwy no nosze aloki) i zobowa 
zoezyna sip od nowa. Wspomniec trzebo, ze na jego wykohezenie mamy 
zoledwie kilka minul, tok wipe nie mozna zachowywac sip biemie. 

Gdy poda nasz ostatni przedwnik, nastppujq koncowe scenki tej gry, ckliwe 
pozegnania i rozne ghjpie gadki, po klbrych (i 'Creditsoch") zoslojemy 
poproszeni o zopisanie stanu gry. Po co? Aby rozegrac jej dodatkowy 



Warunki Georamy w Moon Flower Palace: 

1. A Scent ol Water in the Sun 
postowienie Relaxation Fountain 

2. The Path of Flowers we walked 

- ulozenie 8 czpsci 'Road to Golbad' 

3. The Door and the Moon Column 

- postowienie 8 Moon Columns wzdluz drogi 

4. The Path of the Sun 

- ulozenie dwoch bocznych drbg 

5. A Stream and a Starlight Stair 

• postowienie obu Starlight Stairway 

- ulozenie strumyko plynqcego pod Starlight Stairway 

6. Flower Bed of Recollections 

- ulozenie 6 Flower Beds 

7. You, sitting by the stairs 

- postowienie Palace Stairs 

- postowienie dwoch Silver Bench 

8. The end of the Hall of Sorrow 

- postowienie Holl of Sorrow 

9. Feelings deep in Stardust Pond 

- postowienie Stardust Pond 

1 0. The Murmur of the Trees 

- postowienie 2 Camellia Tree obok Holl of Sorrow 

ROZDZIAt 8 

THE FORGOTTEN ADVENTURE 
Po odegroniu stanu z wykononego Sove'a, Max olrzymuje od Mayora 
Needa speqalne zadonie - musi dokonac eksplorocji kopalni (Zelmite 
Mines), do ktorej wejsae znajduje sip w parku. Co prawdo pierwsze 
poziomy musi on pokonoc som, jednak w koiicu dolqcza do niego Monika 
(skqd jq tu przygnalo?) i wspolnie kontynuujq "przechodzkp" po tym 
najdluzszym z lobiryntow. Na jego opis brak tutoj miejsca, dlatego rodicie 
sobie sami - przyjemnej zabawy.O 



SUPPORT CHARACTERS 



Postocie wspomagajqce bohaterow oraz wykorzyslywane 
do zasiedlania rekrutowac mozemy od momentu 
przylqaenia Gordono (patrz Ops Przejscia). Aby nomowic 
donego delikwenta, nolezy zozwyaoj wykonai dla niego 
jakies zadonie, ktore zostaje zopisane w Notebooku pod 
odpowiednim "kryptonimem'. 

GORDON (Gordon's Worries) - gosc sterezy pod 
drzewem przy domu Maxa, zas nolezy podarowoc mu 
butelkp z Holy Water (jesli nie mamy, to mozemy kupic w 
pobliskim kosciele). Gordon zwipksza obtazenia zodowane 
roslinnym przeciwnikom, a w pozniejszym okresie gry 
mozno od niego kupic Plum Rice Ball (leezy HP i status). 

PARN & JUUA (Portrait of a Bride) - malarzowi lemu 
(rezyduje on w domku zo rzekq) nalezy podorowof Gold 
Paint, ktory to ptzedmiol mozno kupic w Jurak Mall (po 
odzyskaniu Tailor Shop). Pam pozwolo nam na 
opuszczonie labiryntu w dowolnym momencie bez kary 
pienipznej oraz sprzedaje forby, zas Julio, klora przyfqczo 
sip rozem z nim, potrafi ’zouraezaf polwory oraz 
sprzedaje obrpeze (Armbands) dla Moniki. 

DONNY (The Mark of Bussiness) - chlopak uapduje w 
konolocb Palm Brinks, zaJ przekonoc sip doje po 
sprezentowaniu mu Dork oraz Indestructible Coin, ktore to 
mozna kupif w Jurak Mall. Donny posioda umiejptnosc 
olwierania zamkniptych (lub zobezpieaonych pulapkomi) 
skrzynek oraz drzwi, sprzedaje Powdery i Treasure Keys, 
a takze daje informaeje no temat Scoops oraz nogradzo 
za poziomy fologroficzne. 




osobno sprzedawac Premium Chicken (odnawia HP). 

CLAIRE (Curiosity) - dom dziewezyny znajduje sip w 
nojblizszym sqsiedzlwie posiodlosri Maxo (na koiicu drogi), 
zoL przylqczyc jq mozna po zrobieniu i pokazaniu jej 
(wystorezy miec) fotografii Infresai Stem. Claire dodoje 2 
punkty do wskoiniko Rage wrogow, a takze sprzedaje 
Gift Capsules. 

PAU (Beautifull Orange Food) - aby zrekrulowoc owego 
krolika z Veniccio (po ukoriczeniu tamtejszego queslu), 
nalezy podarowoc mu morchewkg (Carrot). Obeenosc Pou 
powoduje automotyane wyswietlanie cafoki mapy 
labiryntu, wskozywanie posiodoao Iduaa" oraz 
wykrywonie czajqcych sip Mimikow. 

STEWARD (The Auction) - aby paekonoc owego 
sluzqcego (stoi w domu Maxo zoraz przy wejsciu) nalezy 
"pozyezye" mu 2000 gilda na udzial w oukcji, a naslppnie 
wyjsc i wejsc z powrotem do holu - gosc powrdd i doiqczy 
do ekipy, oddajqc przy okazji czpsc kosy. Steward 
outomalycznie odnawia HP bohaterow w czasie eksplorocji 
(az do wyaerponia punktow zdolnosd) oroz sprzedaje 
buty dla Maxa. 

ADEL (Dreaming I Was Dreaming) - owq pokojOwkp Maxa 
mozno zastae w pokojach dla shiiby w jego domu, aby 
zas jq przylqtzyC nolezy jej doc po sztuce Hunk of Copper, 
Thick Hide oraz Sturdy doth no uszyrie nowego ubrania 
dla chlopako, a naslppnie wyjsc i powrock do 
pomieszczenia. Adel dysponuje umiejptnosciq naprawianio 
nie wyekwipowanych broni oraz sprzedaje owoce. 



charakterystyk w czasie awansu na wyzszy poziom, 
ponadto loska ta sprzedaje bran rpcznq, 

GERALD (Getting father's Approval) podobnie jak w 
przypadku Milane, ojeu Maxa (stoi wswoim pokoju na 
parterze) nalezy pokazoi ulepszony Thumped Gun, czyli 
Bell Trigger. Gerald doje dodatkowe punkty dla broni 
strzeleckiej Maxa (przy jej owansie) oroz sprzedaje bran 
palnq. 

MAYOR NEED (The Impossible Safe) - odwiedziwszy 
Needa w jego biurze na szczycie schodow w ratuszu 
podpowiadamy mu szyfr do sejfu: 1221. Mayor zwipksza 
ilok kosy zostawianej przez przeciwnikow oraz prowodzi 
vrymianp Medali na rozne czpsci garderoby. 

PRIEST BRUNO (A Priest's Ordeal) - owego kopkmo 
mozemy dolqayc po wykononiu zadanio polegojqcego na 
zgaszeniu wszystkich Swieanikow stojqcych wzdfui drogi 
do oltarza. Aby lego dokonac, nolezy zaczqc od skrajnego 
z dowolnej strony, a naslppnie skoczyc no przeciwnq i 
zogosic drugq z kolei plonqcq swieep, potem znow drugq 
po drugiej stronie i tok az do konca. Bruno sprzedaje 
przedmioty odnawiajqce status oraz potrafi wskrzeszoc 
bohaterow 

RUFIO (The Non-Setting Moon) - 6w zokapturzony kolei 
lazi po parku i jedyne, aego pragnie, to dqgfy widok 
ksipzyca. No problem - robimy odpowiednie zdjpcie i gosc 
sip przyfqczo. Rufio zwipksza obrazenia zadawane 
nieumorlym (Undead) oraz sprzedaje krysztoly zywiotow i 
riiektore surowce do Georamy. 

FABIO (Catch Up, The Pass Me) - chlopako spotykamy na 
przystani w parku i jedyne co musimy zrobic, to pobk jego 
wpdkarski rekord. lotwiej powiedziec, riiz zrobic, choc 
nolezy zlopaf Gummy o rozmiorze prrekraaajqcym 
"tylko’ 50 cm, a nie jak podoje 60. Fobio wytwarza oraz 
sprzedaje przynply. 

OUVIE (In the Winner's Grde) • malq spotykamy na 
placu przed rolusrem, lea rekrutowac mozemy jq 
dopiero, gdy rozpoaynajq sip konkursy finny Frenzy - 
zwycipstwo w dowolnej z klos pozwala na przylqcrenie 
Ofivie do druzyny. Od firbilki mozemy kupic wpdkp 
spiningowq (Lure Rod) oraz Uystki (Lures). 

MINA (The Spheda Challenge) ■ quest ow aktywujemy 
Monikq dopiero po uzyskoniu mozliwosa grania w Sphedp, 
zai warunkiem przylqaenia dziewezyny jest pomyiino 
ukonaenie 10 ’p6l" golfowych od momentu rozpoapeia 
owego questu (nie ma znaaenio, ay zdobyliimy jui na 
nich medale ay tez nie). Mina potrafi leayC postocie (na 
zyaenie) oraz spaedaje ubrania dla Moniki. 

CORRINE (Corrine's Hide-and-Seek) - po zagodaniu 
dziewaynki na piptrze domu Mortona, musimy jq 
dwukrotnie znalezc - pierwsza kryjowka znajduje sip w 
domu Claire (na piptrze), druga w domu Maxa, w jego 
pokoju. Dzipki Corrine wszelkie losowanio wypadajq na 
naszq korzysc (monety pokazujq zawsze Angel), ponodlo 
dziewayna spaedaje kokardy dla Moniki. 

AUNTIE ROSA (Mind to Mind) - babinkp spotykamy w 
domu Maxa, w paejtciu pomiedzy holem a kuchniq i 
jedyne, co musimy zrobic, to wpisac podony na ekranie 
teksl korzystajqc z wyJwietlonej klawiatury. Rosa 
wytwaaa Cheese oraz spaedaje Amulety. 



POLLY (Polly's Moid) - zadonie olrzymujemy proste: 
dostarezye chleb z piekami do sklepu Mortona obok, jednak 
po chwili okazuje sip, ze musimy pobiee jeszcze do jego 
domu (pay polelku dyn), paeaytoi kortkp na drzwioch, 
wrddc do Mortona, a potem jeszae raz do piekorki. Polly 
wypieka chleb oraz spaedaje sldadniki do jego pieczenia. 

SHERIFF BLINKHORN (Palm Brinks: Mod Dash!) - tym 
razem aeka nas zadonie zrgcznoJdowe: no sygnol 
ruszomy z kopyta w stronp parku za aekq i stojqcej pay 
pomoscio lodzi, po ktorej "zaliczeniu" (kliknqC przy T) jak 
najszybdej wrocamy do Blinkhorna. Lqanie musimy sip 
zmiesck w aasie ponizej 2 minut, co nie jest tokim lalwym 
zadaniem. Sheriff wylqcznie pokazuje nam info o 
potworoch, wipe staje sip zbpdny, gdy nabywamy Monster 
Book. 

MILANE (Milane Shows Her Stuff) - aby dolqczyc tp 
specjalistke do broni biolej, nolezy zagodaC jq Monikq, a 
naslppnie pokazal (posiadac w plecaku) ulepszony o co 
nojmniej 2 klasy miea Glodius (czyli Chopper lub Sand 
Breaker). Obeenosc Milane powoduje otrzymywonie paez 
mieae dodatkowego punktu SP oraz losowego punktu do 



CEDRIC - zardwno jego, jak i wszystkie ponizsze postoae 
nie musimy rekrutowac, gdyz przylqaojq sip one 
automalyanie w odpowiednich momentach gry. Co do 
Cedrica, to jego obeenosc w druzynie daje nam bonusowe 
punkty dla broni rpanych Maxa w aasie owonsu, a 
ponadto potrafi on noprawioc nosze wyposazenie oraz 
reperowoc i ulepszac Ridepoda. 

ERIK - gosc potrafi wytwaaac Improved Bombs oraz 
spaedaje Gunpowder. 

BORNEO - zwipksza aqstotliwotf zostawiania 
paedmiotow paez pokononych rywali, spaedoje tez 
rozne materiafy Georamy. 

DR DELL doktor "kaaka" potrafi leezye bohaterow z 
negatywnych stotusdw oraz spaedoje Mighty Healing 
(leezy wszystkie onomolia). 

UN - dziewayna dolqaa sip tylko na okres wydaaeii w 
taecim rozdziale, a daje nam dodatkowe punkty przy 
rozwoju Armbands Moniki. 










loading... 

H HARDkor stanowi uzupelnienie dla tresci "zapowiedzio-recenzjowych". Dowiecie si? tutaj o najnowszych zdobyczach 
techniki undergroundowej, w nawi^zaniu do nowych pozycji przyblizymy Warn oldschoolowe tytuly, przyjrzymy sip rynkowi 
przez krzywe zwierciadio Pingwina. a takze zobaczymy jak Shiva wyobraza sobie nastppng generacjp konsol. Ostatni 
"Znajdz klucz" prawidlowo rozwigzat Artur Pietruszewski z Dzikowca (Memorka jest Twoja), doszukuj^c si? w dziurce 
rozbitego mysliwca z gry “Alien Breed: Tower Assault". Nastppne zadanie juz na Was czeka (termin: do 10 majaj.D 9 




M: Yohko&Teruo 



Witajcie. ludziska i inne stwory! Czyzby wiosna postanowila w kortcu nadejsc? Juz nie trzeba 
tadowad na siebie catej szaty ubrari, zeby w ogole wyjsc z domu, za to wiatr urywa glow?. Made 
szczpdcfe, ze ostatnim razem zapomnielismy o "prima aprilis". bo do tej pory glowilibyscie si?, 
co jest prawdg a co sami wymyslilismy:). W tym miesigcu wiadomosci jest rdwnie duzo, i 
wszystkie prawdziwe, choc kilka moze zabrzmied nieprawdopodobnie. Po raz kolejny nasz 
dzial zdominowat Xbox, ale do tego juz si? chyba przyzwyczailiscie? A wipe - do dziela! 

XBOX LINUX BEZ MODCHIPA? 

Pamiptacie jeszcze. ze mozna bylo wygrac 1 00 tysipcy za uruchomienie Linuxa na nieprzero- 
bionym Xboxie? Jesli mieliscie chrapkp na tp nagrodp, to musicie niestety obejsc si? ze sma- 
kiem - prawdopodobnie ktos zrobitto przed Wami. Tym kirns byt anonimowy haker, kryjgcy si? 
pod pseudonimem Habibi-Xbox. Wykorzystal on stary hackerski sposob - przepelnienie bufora 
(ang. buffer overflow). Dla niezorientowanych - bufor zarzgdzania systemem z oczywistych 
wzgl?dow ma ograniczong pojemnosc, wpisanie do niego nadmiarowych danych moze spowo- 
dowac nadpisanie oryginalnej zawartosci. Je&li zas zrobito si? to umiej?tnie, tak spreparowany 
bufor uruchomi potem wszystko. co mu podsuniemy. W wypadku Xboxa caly trik polega na 
malutkim bf?dzie w... grze EA, 007: AGENT UNDER FIRE!. Normalnie funkcja "save/load", jak 
w kazdej grze, pozwala tarn na zapisanie na dysku twardym Xboxa post?pow w grze. Habibi 
odkryl, ze, dzi?ki uzyciu USB stickdw i oryginalnych 8-megowych kart pamipci, funkcja "load" 
nadspodziewanie dobrze laduje inne programy, w tym okrojong (na razie) wersj? Linuxa. Twdr- 
ca dodal rdwniez, ze podobny blgd w obsludze zapisu gry odkiyl rowniez w kilku innych grach. 
Do tej pory »buffer overflow« pozostawal domeng pecetow, stgd tez wykorzystanie tej metody 
w przypadku konsoli spowodowato niezwykte poruszenie (poniewaz posta z informacjg umiesz- 
czono na forum w okolicach 1 kwietnia, wipkszosc zainteresowanych uznala to poczgtkowo za 
pi?kny zart). Co wi?cej, »exploit« (ostatnio bardzo modne hakerskie stowko, radz? zapa- 
mi?tad) zostal umieszczony w Sieci i juz wkrdtce potwierdzono skuteczno&c tej metody. Andy 
Green, jeden z zalozycieli Xbox Linux Project, stwierdzit, ze Habibi kwalifikuje si? do odebrania 
duzej czpdci, a moze i calosci nagrody. Niestety, termin konkursu uplywa dopiero 31 grudnia, 
wipe dopiero wtedy dowiemy sip, jaka byla decyzja komisji w sprawie wylonienia zwycipzcy. 
A do tego czasu wiele jeszcze moze si? zdarzye... Oczywiscie, bpdziemy Was informowali na 
biezgeo o dalszym postppie prac nad tym projektem. 




MEGA-ZAPISYWANIE 

Team X4 stworzyl bardzo ciekawy produkt. Mega 
X-Key. tgczy on funkcje typowej Memorki, cze- 
god w rodzaju Action Replaya, a nawet odpo- 
wiednika X-Porta na PS2! Jego dzialanie polega 
na tym, ze 32-megowego "sticka" z zestawu tg- 
czymy z pecetem przez port USB, ladujemy na 
niego "sejwy” czy cheaty, a potem podlgczamy 
do Xboxa... i tyle! Zainteresowani przypomng 
sobie zapewne, ze byf juz podobny produkt na 
Xboxa, Xbox-Saves Manager, tyle tylko, ze do 

dzialania wymagal on modchipa. MXK nie wymaga przerobki do przesylania "sejwdw", ale, 
niestety, weigz jeszcze nie bpdzie dziafal z trainerami, patchami i zmodyfikowanymi “sejwa- 
mi". Niektorych zainteresuje rowniez, ze software Mega X-Key moze wspoipracowac z innymi 
pamipciami USB; niestety, nie wszystkimi. chociaz pojawita si? "poprawiona" wersja 
(MXM_BxBx), w ktorej list? owych urzgdzeh znaeznie wydluzono. Dlaczego Warn o tym 
mdwirny? Otoz wiasnie software MXK wykorzystano do uruchomienia Linuxa na nieprzerobio- 
nym Xboxie, czy raezej do wgrania lekko przerobionego "sejwa" na dysk konsoli, o czym 
pisalidmy powyzej. Caly komplet Mega X-Key (oryginalny stick, kabel i oprogramowanie) 
kosztuje drobne 39,95 dolarow, nie liezge kosztow przesylki, i mozna go zamawiac wysylkowo 
ze strony producenta. 



"...WYMIENIE CIEBIE NA LEPSZY MODEL..." 

Od samego poczgtku istnienia Xboxa narzekano na jakodc jego lasera, szczegdlnie w pierw- 
szyeh modelach, Podejmowane byly prdby zamiany nappdu na standardowy z peceta, jednak 
ogolnie koriczyfy si? one niepowodzeniem - owszem, dalo si? na nich odpalic “piraty". ale nie 
oryginaly. W koheu kilka osob wpadto na pomysl, by sflashowac kupiony w sklepie nappd 
Samsung 16x PC DVD-ROM oprogramowaniem firmowym z oryginalnego nappdu Xboxa 
(Samsung SDG-605). Zadzialalo, jednak pojawif si? "niewielki" problem - otoz oprogramowa- 
nie to okazalo si? nie w pelni kompatybilne z nowym sprzptem i.„ przyeisk "eject" nie dzialal! 
Przyznacie sami, ze to dodd ucigzliwy problem:). W zwigzku z tym pomyslodawcy poszukali 
"hardcore hardware hackers" do pomocy i udafo si? - nappd SAMSUNG 616T (Samsung 
61 6TEBB rowniez), po kilku modyfikacjach, odtwarza wszystko to, co oryginalny nappd z Xbo- 



xa, a nawet wipcej , a do tego dziata w nim ow nieszczpsny "eject" i nie potrzeba modchipa! Czyz 
nie jest to wspaniala szansa dla tych, ktdrzy majg uszkodzony nappd w Xboxie, a nie stad ich 
na kupienie kolejnego od MICROSOFTu na wymianp? 

KSIAZKA DLA HARDKOROWCOW? 

A moglo byd tak pipknie... Jeden z najlepszych speeja- ■ 

H (3S8‘ 

lacy Sie pod dzwipcznvn p : .• i: rnmr-m Bunme. a.n» ■ 
ksigzk? pod tylulert! "Hacking tne XL»j»' ktorg H 
Pr ii I i H 

mozna bylo sKtadac pre-ordery na ta ksigzk?. ale... 
rnternetowy sklep. w ktorym autor wystawii swoje H 
drielo. wystraszyl sie DMCA (Digital Millennium H 
slowa ■ 

w USA). Ale nie upadajcie na duchu - autor szuka in- 

nych sposobow rozpowszechniania ksigzki, i jest raezej optymistg, jesli chodzi o jej przyszlosc. 
Tak przy okazji - pan Andrew "Bunnie" Huang jest jedng z najbardziej zasluzonych osob, jedli 
chodzi o kryptografip, "reverse engineering" oraz zabezpieczenia systemdw. Nic dziwnego. 
skoro niedawno napisal prac? doktorskg na Massachusetts Institute of Technology, zajmuje si? 
calym tabunem bardzo powaznych projektow (lista na jego stronie jest imponujgca). Szanujcie 
go. ludzie, bez niego zlamanie Xboxa potrwaloby lata! 

BASIC NA GBA! 

Kieszonsolka w koheu doczekala si? Basica! Dragon 
Basic 1 .2 jest wersjg beta kompilatora tego jpzyka, stwo- 
rzong przez Jeffa Massunga. Obsluguje wszystkie try- 
by grafiezne, ktdre oferuje GameBoy Advance i wipk- 
szosd poleceri (weigz jeszcze trwajg prace nad kilko- 
ma; mozna zgfaszad do autora zapotrzebowanie na 
konkretne funkcje). Mozna rowniez importowac i od- 
twarzad pliki WAV. Do swojego dzialania wymaga pe- 
ceta z Windows 98/ME/2000/XP, autor zastanawia si? 
rdwniez nad przeniesieniem go na MacOS X, jesli bp- 
dzie wystarczajgce zainteresowanie. Niestety, ostateezna 
wersja kompilatora bpdzie ptatna - okolo 50 dolarow, 
mozna jednak dciggngc darmowg wersj? beta i zamd- 
wid juz teraz kod rejestracyjny, za okazyjng cen? 30 
dolardw. Kto by si? spodziewat czegos takiego na kie- 
szonsolkp? Zapowiada si? niezta zabawa! (Yohko juz 
sipcieszy:). 





CZY TO JAVA CZY SEN? 

Czego to ludzie nie wymyslg... Jesli zmpezylo Was juz granie na Waszej komdree, z malutkim 
wyswietlaczem i niewygodnym sterowaniem, spraweie sobie kartridz JAMiD JAM-ID100C z 
firmy aJile Systems. Wedlug producentow, system oparty jest na J2ME MIDP z Sun Microsys- 
tem i mozna dzipki niemu uruchamiad na GBA i GBA SP wszystkie 
darmowe gry zrobione w Javie (tak zwane MIDIety). Poza tym, kar- 
tridz ma wbudowany odtwarzacz MP3, mozna wipe dciggngc ulubio- 
ne kawalki i odtwarzad je podezas grania w ulubione gry:). Firma 
aJile Systems ma rdwniez ofert? dla developerdw - JAM-ID1 00K. 

Jest to kompletny zestaw do tworzenia i testowania MIDIetdw, skla- 
dajgcy si? z kartridza, specjalnej przystawki, kilku kabli i oprogra- 
mowania. Poza tym potrzeba jeszcze peceta z Windows 9x/Me/NT/ 

2000/XP, urzgdzenia zapisujgcego pliki z PC na karcie MultiMedia 
(MMC) i, oczywiscie, GBA lub GBA SP. System ten moze w przy- 
szlosci, zdaniem twdrcdw, zastgpid J2ME(tm) Wi- 
reless Tool Kit, obecnie wykorzystywany przez de- 
veloperdw, ktorego gtowng wadg jest brak pelniej 
obslugi w czasie rzeczywistym. W momencie, w 
ktorym piszemy ten tekst, na rynku dostppna jest 
jedynie wersja developerska, ktorg warto sprawie 
- sami bpdziecie mogli wyprodukowac MIDIety i 
puscic w Sied. 

Jak widad, po krotkim okresie ozywienia rynek PS2 zndw zamarl... Cieszy za to dalszy rozwdj 
GBA. I ten Dragon Basic:)! O czym Warn dzis nie napisalismy? O nowym rewolucyjnym 
sposobie odpalania "kopii zapasowych" na GC, przezroczystej obudowie do PS2, Igdowaniu 
UFO w Iraku i nowym reality show pod tytulem "Rywingate";). Za miesige tez o tym nie prze- 
czytacie, bo na pewno znajdg si? ciekawsze tematy... Tradycyjne pozdrowionka dla Lokiego 
(gdzie prawo jazdy?), Kleja (nie daj si? tym zielonym!) oraz wszystkich milosnikdw szarego 
koloru! Niedtugo swipta, uwazajcie na nisko przelatujgce barankiO 

(c) Yohko & Teruo All Rights Reserved ;) 











CONKER'S BAD FUR DAY (Nt4) 



i Absolutny numero uno obecnego 
przeglqdu. Nie dose, ze gra ostra, to 
jeszae rekloma w wersji nieocenzurowanej po prostu zwala z nog. Calkiem sympatyezna 
kobitka przewraca si? no lozku, wykrzywiajqc pon?tnie ciato i mruczqc do stuchowki: joka to 
ona jest wykoriezona i obolafa, lecz wielce zadowolona. W tie sfyehae basowe j?ki (jakby 
kogos kolem lamali), gl?bokie pierdni?cia i artystyezne bekanie. W pokoju jest niesamowity 



SONIC R (SATURN) 



▲ Kultowq postaciq w swiecie reklamy gier wideo jest 
Segata Sanshiro - niejako zywa moskotko Segi Saturn. Ten 
"niezwykle sympatyezny" judoka w wolnych chwilach masakrujqcy kazdego, komu do glowy 
przyjdzie cos innego niz granie na konsoli Sega Saturn, zrobif wielkq furor? w Japonii 
(doczekai si? nowet gry, na podstawie reklamowek z jego udziolem, oraz wideoklipu). 



. RNasladowca Sama, korzystojqc z 
niestworzonych ruchow, nowoczesnego 
wyposazenio i lot doswiodezen na polu walki, w koricu pozytkuje swe zdolnosci w 



SPLINTER CELL (wersja PS2) 



bajzel, telewizor rozwolony, szuflody wywalone, ogolnie jok po kilkudniowej libaeji ze stadem schizoli. 
Nagle w drzwiach ukazuje si? Wiewior, zadowolony widoeznie ze skr?conego dacha, wzgl?dnie 
puszczonego hefta. W ruch idq butelki z piwskiem, rudy menel dopada beezki i... po chwili kolejne uj?cie 
przedstawio lask?, ktora w akompaniamencie j?kow i wymownycb ruchow r?kq w swych... hmm... dolnych 
partiach ciala, prezentuje akcj? rodem z lepszyeh filmow "tylko dlo dorosfyeh''. Niestety;), okozuje si?, ze 
zawzi?cie mosuje bo bebechu naszego rudego, wiewiorowatego bohatera. 



SUPER SMASH BROTHERS (N64) * iirzekla nrnie swg 
gt?biq;) i spowodowola, ze 

zapalafem jeszcze gf?bszq sympotiq do pewnego hydrouliko. Ekipa przesympatycznych 
postaci w zestawie: Pikachu, Mario, Yoshi i DK, biegnie przez ukwieconq iqk?. Stohce swieci, 
ptoszki spiewajq, przygrywajqca muzyako pozwala umifowac kazde stworzenie. Swiat bytby 



pi?kny, ale oto podfy Mario smiercionosnym, podst?pnym low kickiem niszczy ufnosc i niewinny 
wdzi?k Yoshiego. Zaczyna si? jatka - DK rowno leje Mariana po fbie, po chwili ten zapodaje mu seri? 
technicznych kolanek prosto w odkryte, a Pikachu swobodnie szybuje ponad tqkq, pewnikiem 
troktowany z buta przez niedobrych kolegow. No to si? chfopaki wyzyty jak szefostwo nie patrzyfo. 



Reklama "SonicR" nie odchodzi zbytnio od zafozonego schematu. Trzej chfopcy mojq zamiar pograc w 
bejsbol, jednak spotykajq Segat?, od ktorego doslojq t?gie lanie (ach, jak pi?knie trzeszczq kosci) - tylko 
dlatego, ze przedlozyli "jakis lam sport" nad granie na Saturnie. (...) Pod adresem www.loki.prv.pl 
znojdziecie 21 reklom z przemifym ponem Segata Sanshiro oraz krotkie info na jego temat. [loki] 



bfogosfawiony sposob. Cichaczem wpoda do damskiej szatni i w ramach dost?pnych opeji oraz 
mozliwosci interfejsu prowadzi wnikliwq obserwocj? b?dqcych w zosi?gu obiektow. Ze wzgl?dow czysto 
zowodowych oczywiscie. 



REZ (wersja PS2) < Dwa i 9 05cie siedz( i P rzed 

ekranem, przy czym 

jednemu z nich w dziwny sposob poruszojq si? r?ce, trz?sie si? jak 
razony prqdem, a dodatkowo krzyezy w dosyc podejrzany sposob. 
Ufff... na szcz?scie to tylko wibraeje pada tak podziolafy na 
kolesio. Niezwfoanie dzieli si? doznoniami z towarzyszem i juz 
wspolnie oddajq si? zokazanym przyjemnosciom. Ale to REZ, wi?c 
sq w pefni usprowiedliwieni. 



ZAPRASZAMY DO REKLAMY 



Telewizyjne reklamy gier majg to do siebie, ze najlepiej je oglgdac w ruchu i z 
dzwi?kiem. Zwlaszcza jeSli sq tak dlugie i erekejogenne jak koncert Yuny z 
reklamowki FFX-2. Zwykle jednak reklamy stanowiq poskladane do kupy 
rozne uj?cia z danego tytutu, czasem mniej. czasem bardziej dynamieznie 
zmontowane, opatrzone komentarzem i ewentualnq datq premiery. 
Jakkolwiek, zaleznie od gry. tego typu filmy mogq bye efektowne, to nie dajq 



szczegolnego powodu dla poswiqcenia im wiqkszej uwagi, poza czysto 
informacyjnymi kwestiami. Zdarzajq si? jednak takie motywy, ze nie ma bata - 
mozna im odpuscic. 






Na ile to jest mozliwe postaram si? zrelacjonowac w kilku zdaniach kazdy spoeik. Mitego oglqdania. .. 












okiem Gracza-ekonomisty... 



czyli kto pierwszy, kiedy, z kirn i za ile 






Postanowifes kupid 
sobie nowg konsol?. 
Przeglgdngtes i 
porownates oferty, 
zaczerpngtes szereg 
teoretycznych i 
praktycznych informacji, 
przyjrzales si? aktualnej bibliotece gier juz 
na dang maszynk? dost?pnych i tych 
dopiero nadchodzgcych. Jested 
szcz?sliwym posiadaczem ktoregos z 
trdjki Next-Gen6w. Majgc tylko jedng 
platform? do grania, zupetnie naturalnym 
wydaje si? byd fakt, ze chciatbyd teraz by 
to wtadnie konsola "Twojej" firmy jak 
najlepiej radzita sobie na rynku, 
niezaleznie od dziatari konkurencji. 

Radzita przy okazji jak najdtuzej, bo nie po 
to wydates przeciez ci?zko zarobione i 
niemate pienigdze na zakup sprz?tu, aby 
ten nagle przestat si? liczyd w walce na 
rynku. Czy producenci mydlg tak samo? 



W przeciggu ostatnich dwoch miesi?cy 
swiat obiegty kilkakrotnie plotki, jakoby 
SONY zamierzato mocno przyspieszyd 
premier? PlayStation 3. Niektore 
tajwariskie zrodta podaty, ze japodski 
gigant ukonczyt juz prace nad wszystkimi 
bebechami trzeciego Plejaka i premiera 
systemu nastgpi... jeszcze pod koniec 
biezgcego roku. Wywotato to sporo 
zamieszania nie tylko w branzy - przez 
moment akcje SONY na gietdzie w Tokio 
zanotowaty spory, drastyczny spadek 
notowari, pociggajgc nawet przy okazji w 
dot caty tamtejszy gtdwny indeks Nikkei. 
Oczywidcie po kilku godzinach sytuacja 
szybko wrdcita do normy, przy czym 
zasiane zostato zrodto niepewnosci, 
zwtaszcza ze SONY nie wydato zadnego 
oficjalnego oswiadczenia w tej sprawie. 
Moze wi?c... 



PS3 w 2003 roku? Kompletna bzdura. 
Analitycy sg zgodni, ze nie ma ani jednego 
racjonalnego powodu na to, by SONY 
wrzucito do sklepdw nast?pc? PS2 tak 
szybko. Po pierwsze, drugi Soniak 
rozchodzi si? w dalszym ciggu znakomi- 
cie, przekraczajgc juz liczb? 50 min 
sprzedanych sztuk na catym swiecie. Po 
drugie, jaki by mialo dla firmy sens 
zarzynanie kury znoszgcej ztote jaja - to 
50 min konsol ma swoich wladcicieli, 
ktdrzy karmid je muszg coraz to nowymi 
grami, a to wtadnie te ostatnie przynoszg 
producentowi najwi?ksze zyski w biznesie 
zwanym rozrywkg elektroniczng. Wreszcie 
po trzecie, wyplucie na rynek nowej 
konsoli juz teraz bytoby zwyktym 
samobdjstwem dla SONY z punktu 
widzenia konkurencyjnodci. MICROSOFT 
oraz NINTENDO wypudcityby swoje 
wersje konsol w 2004 lub nawet w 2005 
roku, znacznie lepsze technologicznie, 
wskutek czego PS3 mogtoby (chod 
oczywidcie niekoniecznie) podzielid los 
jaki spotkat niewiele ponad dwa lata 
wstecz Dreamcasta. 



Tymczasem firma Billa prowadzi polityk? 
odmienng od SONY, odgdrnie wymuszong 
panujgcg na rynku takg, a nie inng 
sytuacjg. O ile japortski gigant ma 
ugruntowang dzi?ki PSX'owi pozycj?, 
panujgc praktycznie niepodzielnie, o tyle 
MICROSOFT jest nowicjuszem w branzy 



gier wideo i traktuje Xboxa w duzej mierze 
jako konsol? przejsciowg, na ktorej traci 
kolosalne pienigdze - a na dziert 
dzisiejszy spotka z Redmond wcigz 
doptaca do kazdego sprzedanego 
egzemplarza ok. 100-120$, czyli jakied 
400-480 zt - ktdra ma za zadanie 
przygotowac grunt pod wtasciwe 
uderzenie firmy, czyli Xboxa2. Pytanie 
brzmi, czy M$ nie b?dzie w takim 
wypadku specjalnie dgzyl do skrdcenia 
okresu, w odst?pie ktdrego pojawiajg si? 
nowe generacje konsol, i kt6ry - patrzgc 
chodby na PSX'a oraz PS2, czy tez N64 i 
GCN-a - wynosi obecnie okoto pi?ciu lat. 
Cz?dciowo tak. Nast?pca Xboxa juz 
zapowiedziany zostat na kortcowk? 2005 
roku, a wi?c niemal doktadnie w cztery 
lata od daty wyplucia na rynek X-pudta 
(premiera jak zapewne pami?tasz odbyta 
si? w USA jesienig 2001). 

Ale na kodcdwk? 2005 roku wst?pnie 
potwierdzono juz takze nast?pc? 
GameCube a. Pojawity si? wprawdzie 
wczedniej gtosy, ze GCN b?dzie ostatnig 
stacjonarng konsolg NINTENDO, i ze 
korporacja przeksztatci si?, podobnie jak 
dwa lata temu SEGA, w firm? stride 
software'owg - pozostajgc oczywidcie 
jednoczednie niekwestionowanym 
potentatem na rynku konsolek przeno- 
snych, na ktorych cisng niebywate 
pienigdze - ale pogtoski te szybko 
zdementowalo samo N. Dodatkowo 
szefostwo potwierdzito zaawansowane 
prace nad uktadami do nowej konsoli. 
opracowywanymi tym razem wspdlnie 
wraz z NEC (GaCek pracuje na chipach 
graficznych ATi). Tak czy inaczej wydaje 
si? jednak, co potwierdzajg analitycy 
rynkowi, ze w przysztodci gtdwng walk? o 
klienta stoczg mi?dzy sobg PS3 i X2, a 
nowa konsola braci Mario zadowoli si? 
raczej trzecim miejscem, trafiajgc w gusta 
scisle okredlonej grupy odbiorcdw. Od 
siebie dodam, ze Big N "fizycznie" nie ma 
takich mozliwosci i takiego potencjatu, co 
by mdc nawigzad finansowg walk? z M$ i 
SONY. Obie wspomniane przed chwilg 
firmy uzyskujg pot?zne korzysci w duzej 
mierze dzi?ki mi?dzynarodowej dywersyfi- 
kacji inwestycji, co ttumaczgc z j?zyka 
ekonomii na nasz swojski “o so chosi 
jakby?" oznacza rozgal?zienie, urozmaice- 
nie produkcji, rozszerzanie jej na 
roznorakie, odlegte od siebie dziedziny, 
zwtaszcza po to, aby straty poniesione w 
jednej mdc wyrdwnywac zyskami 
osiggni?tymi w innej branzy - i dlatego np. 
stac Billa na wydanie "marnego" miliarda 
dolarow (czujesz to, MILIARD zielonych!) 
tylko i wytgcznie na rozwdj systemu Xbox 
Live! i granie przez Internet. Wrzuci na 
rynek dwa nowe Windowsy i poziom 
gotdwki w portfelu szybko si? wyrowna. 
SONY z kolei, jako pot?zna korporacja 
dziatajgca na wielu ptaszczyznach 
(muzyka, film, elektronika itd.), tez moze 
sobie pozwolid na tadowanie przez dtugi 
czas pieni?dzy w oddziat "Computer 
Entertainment" - inna sprawa, ze ten 
akurat przynosi im od kilku dobrych lat 
wytgcznie pot?zne zyski... 

W jednym z wywiad6w, zapytany co o 
przysztosci rynku s^dzi Jeff Brown, wice- 
prezydent ELECTRONIC ARTS, bgd i co 



b?dz jednego z najwi?kszych i 
najbardziej liczqcych si? wydawcow 
gier wideo, odpowiedziat: "mysl?, ze 
kolejna generacja sprz?tow trafi do 
sklep6w zdecydowanie pozniej niz 
szybciej, tzn. najwczesniej w 2005 
lub 2006 roku. Jest wiele powoddw 
ku temu, by doprowadzid trwajgcy 
obecnie cykl do samego kortca. 
SONY zdecydowanie wygrywa, ale 
pozostali nie sg w na tyle przegranej 
i ztej sytuacji, by podejmowad jakies 
niepotrzebne, radykalne kroki. Cata 
trdjka zarabia pienigdze i do tego 
ciggle si? uczy". No wtadnie. 

Ponadto teraz dopiero nadchodzi dla 
SONY, MICROSOFTu i NINTENDO 
okres spijania tej najsmaczniejszej 
smietanki, z uwagi na znakomicie 
zapowiadajgce si? najblizsze 24 
miesigce. 6miem twierdzid, ze 
tegoroczna koncowka roku, a 
pozniej caty 2004, b?dg dla PS2, 
Xboxa i bye moze GCN-a najlepsze 
w historii ich zywota. Mam dowody. 

Numer jeden stanowi fakt, ze 
konsole sg coraz tarisze, a przez to 
coraz bardziej dost?pne dla 
szerszej masy odbiorcdw. Do tego 
juz na maj zapowiedziane sg 
nieoficjalnie kolejne obnizki - mdwi 
si? o spadku ceny PS2 oraz X-a w 
Stanach do putapu 149$ lub 179$ 
(obecnie po 199$), czyli w 
przeliczeniu na ztotdwki niespetna 
600 lub niewiele ponad 700 zt. 
Podobne ci?cia powinny szybko 
trafid tez na Stary Kontynent, co 
zdecydowanie "robi" (z ostatniej 
chwili: Xbox w Europie potaniat do 
199 Euro). GaCud juz teraz 
kosztuje zaledwie rdwnowartosc 
149$ (600 zt), wi?c gdyby jeszcze 
obnizyl cenowo loty... Po drugie, 
nizsze ceny oznaezajg wyzszg 
sprzedaz, a co za tym idzie - 
wi?kszg liczb? posiadaezy konsol 
na swiecie, co ipso facto musi si? 
odbid pozytywnie na cz?stotliwodci 
znikania gier ze sklepowych potek. 
Hmm, gry. Gry sg po trzecie. To 
wtadnie te szykowane na jesiert, 
tegoroczng Gwiazdk? oraz 
pd*niejszy okres podwigteezny (i 
dalej caty 2004 rok) tytuty 
pewnikiem b?dg technicznie bily 
wszystko to, co do tej pory 
wyczarowali z Next-Genow 
developerzy. Pozwdl, ze wymieni? 
tylko kilka przyktaddw: GRAN 
TURISMO 4 (PS2), HALO 2 (Xbox), 
METROID PRIME 2 (GCN), MGS3 
(PS2), PGR2 (Xbox), RESIDENT 
EVIL 4 (GCN), DRIVER 3 (PS2, 
Xbox, GCN), ONIMUSHA 3 (PS2), 
FINAL FANTASY X-2, FINAL 
FANTASY XI (oba PS2), MARIO 
128, MARIO KARTS (oba GCN), 
DOOM III (Xbox), SOUL REAVER 3 
(PS2, Xbox), BANJO-KAZOOIE 3 
(Xbox), FABLE (Xbox), SEGA 
RALLY 3 (PS2) i cata masa innych, 
na ktdrych wymienianie nie czas i 
miejsce. Zwtaszcza teraz, po 
targach E3 (14 - 16 maja) powinno 
wyptyngd na dwiatto dziennie 
jeszcze przynajmniej kilkadziesigt 




Wizja spadkobiercy Czarnuli jest na razie 
przedwczesna - nowe konsole pojawiq si? dopiero w 
2005 w Japonii, a do Nos trafiq na przetomie 
2005/2006 (przy dobtym "wietrze"). 



catkowicie nowych, nie 
prezentowanych dotgd 
dziennikarzom i Graczom 
produkcji. 

Konkluzja jest taka, ze niewazne 
ktdrg z nowych konsol 
posiadasz, albo ktorej kupno 
planujesz, poniewaz przed 
wszystkimi trzema (jedynie 
wahania mozna mied w przypadku 
Cube' a, juz wyraznie zaezyna 
tracid dystns do X-a) rysuje si? w 
chwili obecnej swietny okres. 
Praktycznie nie istnieje obawa, ze 
ktdryd z producentow przestanie 
nagle supportowac swojg 
zabawk?, do tego ceny spadajg, a 
odlegte w czasie (2005 lub 2006 
rok) premiery sprz?tow okresla- 
nych przez amerykahskg pras? 
mianem next-next-gendw 
pozwalajg spad spokojnie i nie 
zastanawiad si? nad tym co 
b?dzie, tylko czerpad maksymal- 
ng radodd z tego co juz jest. No i 
jeszcze cod: do kohea biezgeego 
roku posiadaeze PeeSdwdjek 
oraz X-6w w naszym kraju raczej 
w petni b?dg mogli korzystad z 
dobrodziejstw, jakie niosg z sobg 
rozgrywki wieloosobowe przez 
Internet. Za miesige na tamach 
"ekstrima" najprawdopodobniej 
b?d? miat mozliwodd i zarazem 
duzg przyjemnodd przedstawid, 
Szanowny Czytelniku, mega-test 
zabawy on-line, do ktdrego 
wkrdtce - jedli tylko dotrg na 
czas urzgdzenia sieciowe - 
zabieram si? znikajgc z realnego 
dwiata na blizej niesprecyzowany 
okres czasu. I kombinujgc jak by 
tu zgrabnie zakohczyc t? 
publicystyk?, jednoczednie 
podsumowujgc krotko zawarte 
spostrzezenia, do gtowy 
przychodzi mi juz tylko jedna, 
sugestywna mysl: BEjDZIE 
OGIEKl Z D*"Y:)!!!D [shiva] 






w "To Zanarkand", aby za chwil? brutalnie 
powrocib do rzeczywistosci za sprawa 
"OtherWorld". Czym w koricu bylaby 
muzyka fajnalowa, bez charakterystycznych, 
deathmetalowych brzmieri:)? Hardkorowy 
jazgot przy akompaniamencie gitarek 
elektrycznych to zdecydowane novum w 
tworczosci Uematsu. Napipcia rozladowuje 
przewijajace si? przez caty album "Song of 
Feelings", choralna piesri dzipkczynna, 
towarzyszqca odnalezieniu kolejnego 
summona, za kazdym razem wykonywana 
przez nowych muzykow. "Seymour's theme" 
pokazuje, jak powinna wygladac dobra 
muzyka ilustracyjna. Ztowieszcza melodia 
zdradza charakter pozomie przyjaznej 
postaci i w kontekscie gry okazuje si? byb 
wr?cz prorocza. Z elementbw ktore mnie 
zawiodty, wspomn? o nieciekawym "Tidus 
theme", ktory wydaje mi si? zbyt prosty, zeby 
oddawab ztozong postac glownego bohatera. 
FFX OST wprowadza wiele nowych 
patentow, jednoczesnie zachowujac stare 
rozwiqzania i motywy ("The prelude"). 
Przewodnia piosenka "Sutki dane" (czy jakos 
tak:) to jedna z najpi?kniejszych kompozycji 
wokalnych w historii serii, ktbra mozna 
smiato postawib obok "Eyes on me” i 
"Melodies of life". Duze zroznicowanie 
utworbw nie pozwala si? nudzib i wprowadza 
stuchacza w odprpzajacy nastrbj. Mozemy 
sigsc i odetchnqb z ulga, gdyz tym razem 
nowatorstwo wyszlo wszystkim tylko na 
dobrelO 

Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 



Zdecydowanie najlepsza gra w serii, nie byfa 
moze rewolucyjna w kwestii nowych 
rozwigzari, lecz oferowafa wszystkie znane i 
uznane elementy poprzedniczek, uzupetniala 
nowymi patentami i przedmiotami oraz 
podawala to wszystko w znacznie lepszej 
oprawie. Miejsce w sercach Graczy trzeci 
METROID wywalczyl sobie rbwniez za 
sprawa wielu sprytnie podanych odniesien do 
poprzednich gier. 



Kolejnym tytulem w linii jest wydany w 2003 
roku na GBA - METROID FUSION, o ktbrym 
jednak wystarczajgco wypowiedzial si? KILu 
(PE#65). Dose napisab, ze gra kontynuuje 
zacnq tradycj?, oddajgc nam do dyspozycji 
Samus wabsolutnie rewelacyjnej formie. 



Samus gobcinnie wystqpila rbwniez w 
SUPER SMASH BROTHERS (N64) oraz 
SUPER SMASH BROTHERS MELEE (GC). 
A METROID PRIME to historia ktora dopiero 
si? pisze i kto wie, czy nie jest poczgtkiem 
nowych przygbd Samus Aran...D [torba] 



Samus 
dostareza 
larw? 

Metroidana 
stacj? 
badawczg 
Ceres, gdzie 
naukowey 
odkrywaja, 

ze zdolnobci stworzeb mozna wykorzystab w 
dobrym celu. Panna opuszcza stacj?, lecz 
wkrotce wraca na odsiecz zaatakowanym 
przez piratbw naukowcom. Zafoga staeji 
zostaje wymordowana, a Metroid 
uprowadzony z powrotem na Zebes, gdzie 
natychmiast udaje si? Samus, aby dokopac 
komu trzeba. Po wielu trudach staje ponownie 
do walkl ze zmienionym, lecz ciqgle zywym 
Mother Brain i tym razem dostaje prawie 
smiertelne ci?gi. W ostatniej chwili uratowany 
w poprzedniej cz?sci Metroid ratuje lowczyni? 
kosztem wlasnego zyda i wyposaza ja w 
bran, ktora pozwala ostateeznie pogrzebab 
Mother Brain. Uruchomiona autodestrukeja 
doszcz?tnie niszczy Zebes, a Samus koriezy 
swa przygod? efektowna ucieczkq. 



(N-klaweD 



Pierwszy METROID dal poczgtekjednej z 
najwazniejszych marek N. 



i Dwie strony barykady. Twarda, 
chociaz w pewien sposob 
i atrakcyjna kobieta. Obey, 
doskonale asymilujgcy si? z 
dowolnymi niemal warunkami organizm. Walka 
o przetrwanie niezmiennie kohezgea si? 
pozomym triumfem ludzkiego gatunku. Kilka 
pojedynkow. Nazwisko Ridley i planeta 
oznaezona literowo-eyfrowym kodem. Kilka faz 
rozwoju obcego organizmu i koncowy pojedynek 
z Krblowg. Poswipcenie i przemieszanie kodu 
genetyeznego dwoch wrogich gatunkbw. No i 
oczywibcie rzesza fanbw pragngca uezestniezyb 
w kolejnej rzezi “niewinigtek". 

Wbrew pozorom, to nie jest streszczenie sagi o 
Obcych, chociaz niewgtpliwie kilka elementbw 
niezbicie na to wskazuje. Seria o ktbrej pisz? 
rzeczywibcie wykazuje spore podobienstwo do 
przygbd Ripley wbrbd ksenomorfow. I tak samo 
jak one, zyskala miano kultowej. A zapewniam, 
ze nie szastam tym okresleniem na lewo i 
prawo, bo z kultowoscig jest i byf problem, 
zresztg nader cz?sto slbwko jest po prostu 
naduzywane. Jednak z catg pewnoscig na takie 
okreslenie zasluguje seria METROID, 
przynajmniej w niektbrych kr?gach, a juz 
musowo jest okreblana mianem pozycji 
klasycznej - reliktu pewnej epoki. 

Wszystko zacz?to si? w roku 1 986, kiedy na 
poczciwego NES-a pojawil si? pierwszy, 
pionierski na wielu ptaszczyznach METROID. 





j Naplanecie 
SR388zostaji 
odkrytaobca 
forma zycia. 
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zywotny, 

potrafi przytwierdzab si? do data ofiary, 



wysysajgc z niej energi? zyciowg. Nie czyni jednak 
tego spijajgc krew czy ptyny ustrojowe, lecz w inny, 
niewiadomy sposob absorbuje sify witalne. 
Organizm otrzymuje nazw? Metroid. Smierciono- 
bnym stworem interesuje si? przest?pcza 
organizaeja kosmicznych piratbw, istot 
przypominajgcych humanoidalne modliszki. Pragng 
oni wykorzystab wlasciwosci Metroida i stworzyc z 
niego brori biologiczna- Zdobywajg go i dowodzeni 
przez Mother Brain - inteligentny kawat tkanki - w 
niezdobytej twierdzy na planede Zebes 
rozpoczynaja swe eksperymenty. W tym czasie 
bwiatem rzadzi Federacja Galaktyczna, ktora 
pragnac utrzymab wzgl?dny pokoj, przypuszcza 
bezposredni atak na Zebes, ponoszac kl?sk?. 
Jedynym rozwiazaniem wydaje si? byb zlecenie 
tego zadania lowcy nagrbd, enigmatyeznej postad 
znanej pod imieniem Samus Aran. Samus wdziera 
si? do bazy i po wielu niespodziankach, konfrontaeji 
z piratami oraz Metroidami, w nierbwnej walce 
roznosi na strz?py Mother Brain, uruchamia 
mechanizm samodestrukcji i w ostatniej chwili 
ucieka z Zebes. Pod koniec gry jestesmy swiadomi 
dwoch rzeezy. Pierwsza: pi?tg achillesowa Metroida 
jest jego wrazliwobb na niskie temperatury. Druga: 
Samus Aran okazuje si? byb...kobietg. Co byto w 
tamtym czasie zagraniem dosyb nietypowym. 

Sama gra stanowita polgczenie scrollowanej 
platformowki ze strzelaning, lecz tym, co odrbznialo 
jg od masy podobnych tytutbw, byla ogromna 
ztozonosb. Gracz przemierzal niekoriezgee si? 
korytarze poszukujgc wtasciwej drogi, zdobywal 
nowe przedmioty i oczywibcie eksterminowal 
napotkanych przeciwnikbw. Bardzo charaktery- 
styeznym elementem gry byta liezbowa 
reprezentaeja energii bohatera, oraz fakt, ze kazda 
zdobyta rzecz pozwalala osiggngb wczebniej 
niedostppne lokaeje - idea bwieza i zastosowana w 
grze na niespotykang dotychczas skal?. 
Nowatorskim rozwiazaniem byt sposob 
zachowywania stanu gry - za pomoca systemu 
literowo-cyfrowych haset. Rbwniez w tej cz?bci 
pojawia si? "mam man" - artefakt pozwalajacy 
Samus transformowab si? w kul?. 



(■ /.itytutowarvi 

METROID II: 

return OF 

SAMUS. Po wydarzeniach z pierwszej 
cz?sci i zniszczeniu Zebes, zaniepokojona 
Federacja wysyla na rodzima planet? 
Metroidow zespol naukowebw w celu 
przeprowadzenia kompleksowych badari. 
Wkrotce kontakt si? urywa, a wyslana 
natychmiast w celu rozpoznania grupa 
zotnierzy rbwniez znika bez bladu. 
Wszystko wskazuje, ze jest to sprawka 
Metroidow. Bez zb?dnych ceregieli z 
zadaniem anihilacji ponownie oddelegowa- 
na zostaje Samus Aran - nasza zakuta w 
stal lowczyni. Na miejscu okazuje si?, ze 
Metroidy z Zebes byly ledwie oseskami i 
teraz Samus musi walczyb z okazami w 
pozniejszyeh stadiach rozwoju, a takze 
rbznymi ich rodzajami. Ostateeznie 
znajduje zrbdto gatunku - Krolowg 
Metroidow. Po rozwaleniu pokraki znajduje 
jedno ocalale jajo z ktorego wykluwa si? 
larwa. Za sprawg nie wiadomo jakich 
impulsbw mafy dran tworzy mi?dzy sobq a 
Samus mentalng wi?z, a ta w przyplywie 
laski (lub w szoku po walce) daruje larwie 
zycie i zabiera w charakterze jebca. 

Cz?bb druga byla relatywnie najslabszq z 
serii, lecz gtownie ze wzgl?du na 
mozliwobci GB, ktore nie pozwalaty na zbyt 
duze zroznicowanie scenerii. Jednak 
formula rozgrywki pozostala taka sama. 
Dodano nowe bronie, przedmioty (m.in. 
podezerwieh umozliwiajgcq znajdowanie 
ukrytych przejbb). 

Dopiero szykowalo si? najlepsze. W 1 994 
na SNES-a pojawia si? prawdziwa bomba - 
SUPER METROID. 



Muzyka Gracza 

Czolgiem! W koncu czuc wiosn?, dni staly si? dluzsze, za oknami radobnie bwieci 
slorice, a swiat od razu stal si? bardziej optymistyezny! W biezqcym wydaniu "MUZY- 
Kl GRACZA" chciatbym powrbcib do tematyki muzyki z FINALi i zaprezentowac Warn 
dwa albumy, ktore tyle samo Igczy, co dzieli. Usi^dicie wygodnie, niech z glosnikbw 
poplynie relaksujgca muzyka, a ja opowiem Warn pewnq histori?... [mazzi] 

FINAL FANTASY X-2 OST 

Od kiedy pierwszy raz oglgdnqlem zwiastuny FFX-2, gra 
mnq calkowicie owladn?la. Dzi?ki pomocy Pees-FG- i 
MablakINA udalo mi si? zdobyb upragniony soundtrack, 
ilustrujqcy nowe dzielko "kwadratowych". Nie mialem 
wtedy jeszcze stycznosci z sam? grg, wi?c gdy z moich 
globnikow poplyn?la dziwna mieszanka j-popu, techno, 
dance i groove, zakrztusitem si? herbata i zerknqlem na 
okladk?. Nie! Wydalem z siebie gruiliezy charkot, gdy 
spostrzeglem firmujace nowy album nazwiska: Noriko 
Matsueda i Takahito Eguchi. Zapadli mi oni w pami?b paskudnym, pozbawionym 
zalet udzwi?kowieniem do THE BOUNCER. Zlowieszczy duet tym razem straszy 
muzyka firmujaca nowego FINALa! Szczerze mowiac jest to najnudniejszy, 
najbanalniejszy i najbardziej monotonny OST z serii FF, jaki dane mi byto slyszeb. 
Promujaca gr? piosenka "Real emotions" w wykonaniu Kumi Kody nasuwa 
skojarzenia z wczesna twbrczoscia Britney Spears - wystarezy zmienic slowa i oto 
mamy kolejna, przesiakni?ta komercha produkcj? pop. Duzo lepiej prezentuje si? 
liryezna kompozyeja "1000 no Kotoba", ktora cechuje si? znakomita instmmentaeja 
i wspanialymi wokalami. Jupi! Pomyblano rbwniez o wersji orkiestrowej i 
instrumentalnej. Tuz obok stoi PI^KNY opening, ktory czaruje stuchacza 
rozmarzonym dzwi?kiem fortepianu. Obie te kompozycje pokazuja, jaki M6Gt 
BYC ten album, jednak gina one w kakofonii rozsypanych dzwi?kow i elektroniczne- 
go buezenia. Najwi?ksza bolaczka FFX-2 OST pozostaje jednak wszechobecna 
monotonia. Czasem trudno zauwazyc, gdzie koriezy si? jedna kompozyeja, a 
zaezyna kolejna. Wszystko si? ze soba zlewa, a beznadziejne ’battle themes' 



szybko zach?caja do skorzystania z przycisku MUTE na 
lezacym w poblizu pilocie. Gdzie charakterystyczna 
roznorodnobb klimatyezna, cechujaca muzyk? z serii FF? 
Zweryfikowalem swoje poglady, gdy w koncu udalo mi si? 
dluzej pograc w sama gr?. Nawet si? nie spostrzeglem, gdy 
zaczatem nucic pod nosem piosenk? przewodnia (Pokbmon 
juice for you! Oh, yeah! Oh, baby... I can hear you!:), a ptytka 
ponownie zawitala w mojej wiezy. W praniu calosc 
prezentuje si? duzo lepiej - na swoj sposob dziwne 
kompozycje wpasowuja si? w zeschizowany klimat nowej 
odslony serii. Trudno obiektywnie ocenib ten album. 
Doskonale kawalki umieszczone sa w bliskim sasiedztwie 
totalnego crapu, jednak nie mozna lekcewazyc dziwnego 
wplywu, jaki efekt kobcowy wywiera na stuchaczu. 
Przekomie zawyzam ocen? i zach?cam do samodzielnego 
zapoznania si? z "dziefkiem" Matsuedy&Eguchi - z 
pewnoscia b?dzie to pouezajace doswiadczenielD 
Ocena: ★ ★ ★ ★ ★ 

FINAL 

FANTASY X OST 

Nobuo Uematsu to bardzo plodny 
kompozytor i byb moze dlatego 
zacz?lo si? pojawiab wiele 
krytycznych uwag pod adresem 
jego tworczosci. Efektem narzekari 
bylo zatrudnienie nowych 
kompozytorow, ktbrzy wsparli starego mistrza przy 
tworzeniu OST do FINAL FANTASY X. Junya Nakano i 
Masashi Hamauzu wniebli oczekiwany powiew bwiezosci, a 
efekt wspbtpracy tria jest powalajacy! 4CD wypelnione sa 
roznorodna, petna silnych napi?b muzyka, ktbra wprowadza 
stuchacza w odmienne nastroje. W jednej chwili z 
zamkni?tymi oczami sluchamy pi?knego dzwi?ku fortepianu 
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Wiosna?! ' 
To moze sciqgn? 
gatki? / 



John Tobias. Mowisz Tobias - myslisz "MORTAL KOMBAT". 
Nazwisko tego cztowieka jest nieodlgcznie kojarzone z seria, ktdrg 
wraz z Edem Boonem wzniosl na wyzyny kultowej bijatyki. 



John Tobias ma spory staz w branzy growej. Pracuje w niej juz 
okolo 1 3 - 14 lat (w tym 1 1 w MIDWAY). Zajmowal si? gldwnie 
opracowywaniem tytulow pod kgtem automatow. Pierwsza gra. w 
ktorej powstawaniu brat udziat, to "Smash TV". Najwi?kszg slaw? 
przyniosta mu seria MORTAL KOMBAT, ktora okazala si? zytg 
zlota. Tobias brat udziat przy developingu MK do 4. odslony. MK 
MYTHOLOGIES: SUB ZERO i MK4 byty ostatnimi tytulami, ktore 
John zrobit dla MIDWAY. Potem odszedl. Byt to rok 1 999. MK: 
DEADLY ALLIANCE powstal juz bez jednego z ojcbw serii... 



Co porabial John po odejsciu z MIDWAY? Mial do zalatwienia kilka 
spraw zwigzanych z zyciem osobistym. Wreszcie zatozyl STUDIO 
GIGANTE - wlasng firm? sktgdajgcg si? z 25 ludzi, ktorych 
zyciowg pasjg, a jednoczesnie pracg, sa gry wideo. W sktad 
zespotu weszli zarowno starzy pracownicy MIDWAY, wyjadacze 
branzy growej, jak i ludzie zupetnie nowi w tym biznesie. 
Postanowili razem zrobic bijatyk?, w jak? sami chcieli by zagrac - 
tak narodzil si? pomysl na TAO FENG. Akurat w tym czasie 
MICROSOFT szukat developera, ktory stworzytby bijatyk? na 
nowy system domowej rozrywki - Xboxa. STUDIO GIGANTE 
szukato wydawcy dla swojej gry. Panowie postanowili si? dogadac. 
W tym momencie stalo si? jasne, ze nowa bijatyka goscia od 
MORTAL KOMBAT wyjdzie na Xboxa. 



Na pytanie, jaka gra zainspirowala zespol do stworzenia TAO 
FENG, Tobias nie potrafi wymienic konkretnego tytulu. Jak m6wi, 
zainspirowat ich ogolnie gatunek bijatyk. Z gry MORTAL KOMBAT. 
TAO FENG ma elementy chihskiej mitologii. Tytul rowniez 
pochodzi z chiriskiego, a oznacza "drag? energii" bgdz "drag? 
ducha". W grze szczegolng uwag? zwrocono na interakcj? z 
otoczeniem, a takze na system obrazeri. Tobias twierdzi. ze 
opracowanie tej gry na jeden system pozwolito na maksymalne 
wykorzystanie jego mozliwosci. Niestety, nie dopracowano 
mozliworici gry po Sieci z prozaicznej przyczyny • Xbox Live! 
znajdowat si? wowczas w poczgtkowej fazie rozwoju. Szkoda, bo z 
wypowiedzi Johna wynika, ze mozliwosd rozgrywki on-line w 
bijatykach uwaza za wazny element, b?dgcy ekwiwalentem 
pojedynkow “1 na 1 " na automatach w salonach arcade. 



Jako swoje ulubione gry, Tobias wymienia produkcje dosyc 
wiekowe: "Robotron" oraz "Smash TV", rownoczesnie jest na 
bie2gco w gatunku bijatyk. Podoba mu si? DEAD OR ALIVE, ze 
wzgl?du na plynng animacj? i ladng grafik?. Wsrod gier, ktore 
zrobity na nim najwi?ksze wrazenie, wymienia SOUL CALIBUR 2. 
Jedna z ulubionych serii Johna to TEKKEN - lubi chiriskg mitologi?. 
Podoba mu si? takze seria VIRTUA FIGHTER, w ktorej z kolei 
docenia zlozonosc. Pozytywnie wypowiada si? nawet o MORTAL 
KOMBAT: DEADLY ALLIANCE. 



John Tobias niewiele mowi o dalszych planach STUDIO GIGANTE. 
Raczej zastanawia si?, jak gra TAO FENG zostanie przyj?ta przez 
Graczy. Nie mial mozliwosci przetestowad jej tak dogl?bnie. jak 
gier z serii MORTAL KOMBAT.D [png] 






Wiosna to dmieszna pora roku. Ledwo co stopniaty 
riniegi, dopiero co dawalo wiatrem chyba gdzies znad 
Bieguna Pdtnocnego, az tu nagle zrobito si? ciepto i 
mozna pomykad w samej bluzie. W loddwce jeszcze 
stoi balwan, a w zamrazalniku lezg sniezki i czekajg 
zeby kogod pocz?stowac sniezng pigutg w drodku 
gorgcego lata. Wszystko naokoto budzi si? do zycia, a 
wskazdwki zegarkow przesuwamy o godzin? do 
przodu, dzi?ki czemu mamy o godzin? zycia mniej i 
nast?pnego dnia budzimy si? niewyspani. 

Przy okazji nadchodzgcej wiosny, obudzil si? pewien 
jez. Jesli jeszcze dodam, ze jez jest konsolowy i ma 
rzadko spotykany w przyrodzie kolor, kazdy skojarzy, 
ze chodzi o Sonica. W sumie, to obudzita si? SEGA, 
bo oprocz kilku gier (pokaze je na E3) postanowita 
zarobid jeszcze troch? na populamosci tego 
sympatycznego zwierzaka. Zapatrzona w ogromny 
sukces Pokemonow, SEGA postanowita wylansowad 
niebieskiego na gwiazd? medialng. Zapowiedziano 
program telewizyjny, w ktdrym pierwsze skrzypce 
gra wspomniany jez. Program ruszyt w kwietniu i 
nadaje go w sobotnie poranki TV Tokyo. Nie jest to 
wielka nowodd, bo programy z Soniciem byty 
emitowane w USA juz w 1 991 r„ jednak tym razem 
szykuje si? cod wi?kszego. SEDZE marzy si? 
powtdrzenie sukcesu kieszonkowego potwora - filmy, 
DVD, zabawki, gry... Ech, zobaczymy, co z tego 
wyjdzie... NINTENDO ma Pokemony, SEGA 
kombinuje z Soniciem, a co wymydli MICROSOFT? 
Kreskdwk? z Billem Gatesem? 

Co wiosng stychad u najlepszego producenta gier - 
3DO? Czyzby robili kolejne ARMY MEN? Nie da si? 
ukryd, ze firma, ktdra niezle niegdyd namieszala na 
konsolowym rynku, obecnie niewiele znaczy. Ale, ale, 
ponod ostatnio poprawita si? sytuacja finansowa 3DO. 
Gtownym sprawcg tego jest gra HIGH HEAT MAJOR 
LEAGUE BASEBALL 2004, ktdra sprzedaje si? lepiej 
niz niedle. Poza tym, firmie przyznano sporg 
pozyczk? pieni?zng. 3DO ma nadziej?, ze inne 
zapowiadane tytuty rowniez odniosg sukces. I co my 
tu mamy? FOUR HORSEMEN OF THE 
APOCALYPSE, STREET RACING SYNDICATE i 
ARMY MEN: SARGE’S WAR. No nie, znowu "army 



Wiosna to rdwniez czas, kiedy budzg si? do zycia 
nowe idee. Czasem zupetnie normalne, a czasem 
dziwaczne, jak EyeToy: Mini Games. Jest to - 
zapowiedziany przez europejski oddziat SONY - 
zestaw, skladajgcy si? z kamery na USB, ktorg 
mozna podtgczyd do konsoli PS2, oraz kilku mini- 
gierek (okoto 1 5 - 20). W przeciwieristwie do 
kameropodobnych przystawek do GameBoya, mala 
kamerka nie ma stuzyd wytgcznie do wklejania 
swojej podobizny do gry, lecz takze jako manipulator. 
Chodzi o to, ze stojgc przed kamerg, b?dzie trzeba 
reagowad na to, co dzieje si? na ekranie, wyginajgc 
si? i machajgc koriczynami jak gtupek. Czekajg nas 
takie atrakcje, jak mycie okien, bronienie si? przed 
atakami matych ninja, gierki muzyczne i rozne inne 
dziwactwa. Oprocz tego, kamerka pozwoli na 
nagranie krdtkiego filmiku na kart? pami?ci. Fajny 
bajer. 

Wszyscy posiadacze Xboxdw, ktdrzy zrobili 
wiosenne porzgdki w grach i chcieli by uzupetnic 
swojg kolekcj? o starsze tytuty, b?dg mieli okazj? to 
zrobid. Od 1 1 kwietnia w Europie wchodzi seria Xbox 
Classics - odpowiednik "sonowej" platyny. 

Zabawna historia wigze si? z TECMO i patchem 
usuwajgcym ubrania w grze DOAX. Otdz na forum 
firmy pojawit si? post administrators boardu, 
zapowiadajgcy, ze wobec wszystkich ludzi, ktdrzy 
b?dg udost?pniad patch, zakladad tematy o DOA nude, 
podawad linki do stron, wyciggni?te zostang prawne 
konsekwencje. Widad niezle si? wkurzyli, ze ktori im 



panienki rozbiera. Kazdy by si? wkurzyt, bo przeciez tyle 
ladnych kostiumdw "naszyli"... 

Niezbyt dobrze radzi sobie na japoriskim rynku Xbox. 
Przyszedt czas na ci?cia kadrowe, ktore majg zmniejszyc 
straty MICROSOFTu. Konsola Billa kiepsko sobie radzi na 
egzotycznym rynku. Wtasciwie jedyne tytuty, w przypadku 
ktorych mozna mdwid o sukcesie, to DOA3 i DOA:XBV. 
Reszta ma bardzo mieme wyniki sprzedazy. W Korei jest 
ponod jeszcze gorzej. Od czasu premiery systemu sprzedato 
si? mniej niz 20.000 egzemplarzy. W dodatku, ze wzgl?du na 
prawodawstwo, niektdre tytuty nie mogly pojawid si? na 
polkach sklepdw. 

Tymczasem, w Europie MICROSOFT zajmuje si? 
wdrazaniem Xbox Live!. Jak wiadomo, najwazniejszg rzeczg 
w takich dzialaniach jest pozyskanie wsparcia od 
developerow. Tutaj jednak si? okazato, ze sama nazwa 
MICROSOFT nie wystarczy. Dwie ogromne europejskie 
firmy odmowily wsparcia giganta: EA i EIDOS pokazaly mu 
srodkowy palec. EIDOSowi nie podoba si? polityka MS w 
kwestii rozgrywki on-line. Chodzi o to, ze gigant kontroluje 
kazdy aspekt uzywania systemu Xbox Live!, wtgcznie z 
kontrolg systemu subskrypcji; w przeciwieristwie do SONY, 
ktdre po prostu oferuje sprz?t potrzebny do podlgczenia si? do 
Sieci, a reszt? zostawia do decyzji developerom. Wedlug 
EIDOS, SONY jest lepszym partnerem dla firmy. EA 
odpowiedziato bardziej dyplomatycznie: stwierdzilo, ze po 
prostu nie odpowiadajg im terminy. I co teraz zrobi biedny 
Bill? Pewnie dalej b?dzie promowat swdj system. Jak na 
razie promocja jest agresywna. Cz?sto w reklamach 
pordwnywano aluzyjnie Xbox Live! z analogiczng uslugg 
oferowang przez SONY. Ostatnio ogloszono, ze z uslug 
XBLive korzysta 350,000 uzytkownikdw. T roch? zmi?kta im 
rura, jak okazalo si?, ze SONY sprzedato 600,000 sztuk 
modemow do PS2. 

A co o rozgrywce on-line stychad u gorici od Mariana? Osoba 
petnigca funkcj? europejskiego oddzialu Public Relations 
Nintendo - Shelly Friend, zapytana o rozgrywk? on-line, 
odpowiedziala, ze na E3 NINTENDO nie pokaze zadnej gry 
na GameCube'a, wykorzystujgcg on-line stworzong przez 1 st 
party developera. NINTENDO postanowito si? skoncentrowad 
na rynku masowym, a tego sektora jako rynek masowy nie 
widzi. Wyglgda na to, ze MARIO KART nie b?dzie mialo trybu 
on-line. Ale to nie koniec dziwnych wiesci ze stajni 
NINTENDO... Jakis czas temu pojawity si? dosyd 
niepokojgce pogtoski o obnizaniu cen "kostek" i organizowaniu 
wyprzedazy. Ceny byty wr?cz nieprzyzwoite. Niektorzy 
prorokowali koniec NINTENDO, inni snuli apokaliptyczne 
hipotezy. Wszystko wyjasnilo si? samo. Okazato si?, ze byt to 
trik ze strony NINTENDO, majgcy na celu podniesienie przed 
koricem roku wynikow sprzedazy systemu. Wyniki sprzedazy 
METROID PRIME i ilosc pre-orderdw na ZELD^ (wi?ksza 
niz na GTA3 - robi wrazenie, nie?) pokazaly fanom Mariana, 
ze nie powinni si? obawiad. Mozliwosd nabycia zestawu 
GCN+gra zach?cito Graczy do inwestycji. W Wielkiej 
Brytanii pudetka z GameCube'ami dostaty ndg, ch?tni niemal 
musieli je sobie wyrywac z rgk. W krotkim okresie czasu 
sprzedaz GCN pobita PS2. 

Jak wi?c widad, wiosna powoduje dziwne zdarzenia. Moze 
NINTENDO wycofa si? z branzy gier i zacznie produkowad 
mrozonki warzywne? A moze SONY zacznie produkowad 
konfekcj? dla puszystych? Kto wie..D 

[pingwin] 



Wiosna nrzvszfa... 






MYSZAQ: Brz?k-brz?k kuflem o kufel! Witam. Dzisiaj w ramach poszerzania horyzontdw nie 
b?dzie zadnych DVD, zrecenzujemy za to kilka ksiqzek... Pomyst dobry, tyle ze na PS2 ani Xboxie 
nie da si? odpalic ksiqzki (wi?c nie ma nawiqzania do tematyki magazynu)! A Shiva ostatnio 
wyglaszal teorie, ze konsole to przesadnie wielofunkcyjne kombajny. Ja tam wktadatem nawet 
prosty elementarz nad laser, ale za nic nie chciato czytac... A przeciez m6wi si?: “czytnik", ha? (...) 
Oscary rozdane i szczerze powiedziawszy jakos zaden z nominowanych filmow specjalnie mnie 
nie rozwalit (nie liczqc "Dwoch Wiez"). Faworyzowane "Gangi Nowego Jorku" Scorseze nie dostaly 
nic - i dobrze, bo film jest po prostu komiksem, tyle ze nakr?conym z rozmachem... Aha! To, ze 
wszyscy nagrodzeni nie powiedzieli czegos o wojnie w Iraku wyniklo tylko z faktu, ze cz?sc 
pogubita kartki z przemowieniami i najzwyczajniej w swiecie zapomniata tego zrobic. Za rok si? 
poprawiq. (...) Na polskim rynku DVD troche si? dzieje, juz niebawem dostaniemy "Pianist?" 
(Andrew Brody przekrzyczal komisj? oscarowq - czyzby filmowy wystrzal z czotgu tak mocno go 
ogluszyl?), "Bezsennosc" (tak jak kiedys goryle, tak teraz Pacino biega we mgle) czy "K-19" (Ford 
na rosyjskiej lodzi podwodnej - to juz Amerykanie nie chcieli dad mu samochodu? Z takim nazwi- 
skiem?!). B?dzie ciekawie. Jeszcze troche, a na DVD trafi nam sie "Ring", a pozniej to juz do kina, 
na nowego "Matrixa" (film zostanie pokazany najpierw na festiwalu w Cannes). Jak tak dalej 
pojdzie, to niedlugo bedziesz tylko wachlowac plytkami - film, gra, gra, film, gra... Az w koncu 
stracisz rachube, co jest co. Tym bardziej, ze drugi "Tomb Raider" lezy juz zmontowany, szykuje 
sie tez ekranizacja "The Getaway" i "The Driver". No, to spadam i nie przegrzej swojej konsolki, 
ghe, ghe!D 



NEWS 

■ Elektryzu jqcy, choc szczqtkowy news. 
Cameron przygotowuje nowy projekt o 
olbrzymim budzecie. Rezyser od czosow 
’Tytanica" nie zrobit zadnego filmu fabu- 
larnego, odcinajqc si? po drodze od trze- 
ciego 'Terminotora", wipe trzeba si? cie- 
szyc, ze w koncu podjqf jokies wyzwonie... 
Tym bardziej, ze mo to bye pierwszy, fabu- 
larny film okcji kr?cony w technice trojwy- 
miaru (pojawi si? wi?c tylko w kinoch typu 
IMAX). Moze bye naprowd? ciekawie. Cze- 
komy no precyzyjniejsze informaeje. 
[myq] 

■ Ostrzezenie. Jest juz dost?pnyna DVD 
"Atak Pajqkdw", atakujqc jednak przede 




dystrybuqa: Imperial 
rezyseria: John Woo 
wystppujq: Nicolas Cage, 

Adam Beach, Christian Slater, 
Peter Stormare 
dzwipk: Dolby Digital 5.1 
gatunek:wojenny 





dystrybuqa: Warner Bros. Poland 
rezyseria: DJ. Caruso 
wyst?pujg: Val Kilmer. 
VrcertD'Oxifrio.ArthonyLaPagia 
Peter Sarsgaard 
dzwipk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: kryminat 



dystrybuqa: Imperial 
rezyseria Sam Mendes 
wystppujq: Tom Hanks, Jude Law, 
Paul Newman, Tyler Hoechlin, 
Daniel Craig 

dzwipk: Dolby Digital 5.1 
gatunek: kryminal 



SZYFRY WOJNY / WINDTALKERS 

W dose krotkim okresie czasu na DVD ukazafy si? dwa zblizone tytuty - "Bylismy Zotnierzami" 
oraz "Szyfry Wojny". W oby przypadkach glowni. naprawd? dobrzy aktorzy nie pasuja do odgry- 
wanych rol, w obu przypadkach filmy powinny miec nadruk: "niezdrowa dawka amerykanskiego 
patosu, uwaga na oezy!". Na szcz?scie produkeja z Cage’em jest jeszcze w miar? zjadliwa. 
Histori? indiariskiego szyfranta i kolezki, ktory w razie wpadki ma go zastrzelic, opowiedziano 
dose sprawnie, wprowadzajac malownicze plenery batalii o Sajpan i catkiem (choc bez przesady) 
dynamiezne sekweneje walk. Drazniq tylko wstawki niemal zyweem wyj?te z melodramatu, gdzie 
miotajqcy si? Cage po prostu smieszy... Sam obraz zostat zapisany anamorfieznie (2.35:1), 
dzi?ki czemu praktyeznie nie widac kompresji, a kolory majq wyrainie zaznaezone nat?zenie. 
Plus. Takze materiaty dodatkowe sprzyjajq odbiorcy: reportaz z wojskowego szkolenia aktorow 
pokazuje przez co przechodzita ekipa, komentarz Cage'a i indiariskich aktorow pozwala nieco 
inaezej przyjrzec si? naciqganej Oak by nie byfo) sciezce scenariusza, a kilka krotkich filmikow z 
planu w dose ciekawy sposob rzuca Ci? w srodek kr?cenia czterech kluczowych seen. Jest 
niezle. Tym bardziej, ze przygotowano tez ogolny dokument o powstawaniu obrazu Johna Woo, 
ktory, w przeciwienstwie do roznych tego typu bonusow, nie nudzi. Przeci?tny film, choc profesjo- 
nalnie wydany.D [myq] 

Dodatki: zestaw komentarzy ekipy filmowej, zestaw reportazy (ogolny, z planu zdj?ciowego, z f 6 ) 
zaprawy wojskowej), galeria fotosow. '• — s 

JEZIORO SALTON / THE SALTON SEA 



Ciekawy, zaskakujqcy scenariusz, dobrze zagrane postacie, troch? brudu, narkotykow, zakr?- 
cenia i przemocy. Takie wfasnie jest "Jezioro Salton". Val Kilmer, ktory ostatnio zszedt z gtow- 
nego, mocno btyszczqcego ekranu, wraca w naprawd? klimatyeznej roli. Wytatuowany, w 
skorze, z lekkim ’irokezem’ - kolezka ktory zyje w swiecie wiecznych imprez (scena z wyjsciem z 
domu na swiatfo dzienne doskonale oddaje klimaeik), ludzi mocno rozwalonych paranojami, 
dziwnymi pomysfami, ewentualnie wtasnq gfupotg. Danny obraca si? na kraw?dzi, mi?dzy 
donoszeniem skorumpowanym gliniarzom, przygotowywaniem wi?kszej transakcji narkotyko- 
wej i czyms jeszcze... Jest w tym filmie kilka seen zapadajqcych w pami?c: od czysto komedio- 
wych motywow (krotka wstawka pokazujqca plan napadu na centrum medyezne, ekspresowa 
historia powstania amfetaminy czy akeja z gol?biami ostro dajq czadu!), po mocne wqtki 
psychologiczne... Naprawd? warte obejrzenia, bardziej doroste kino. Szkoda tylko, ze nie 
pokuszono si? o wi?ksze urozmaicenie wydania DVD. Dos6 krotkie wywiady z aktorami, czy 
galeria zdj?c raezej nie stanowiq obecnie standardu udanych edycji dla kina domowego. 
Dobrze chociaz, ze film wyposazono w swietnq sciezk? dzwi?kowq (technicznie i merytoryez- 
nie). Polecam, jeSli lubisz czasem cos o bardziej czarnym, pokr?conym charakterze.,,111 [myq] 



Dodatki: wywiady z aktorami, zwiastun, galeria zdj?c 




DROGA DO ZATRACENIA / ROAD TO PREDICTION 

Nie zgodz? si?, ze ten film mozna okrzyknqc mianem nowego "Ojca Chrzestnego". Zdecydo- 
wanie nie. Dla mnie "Drodze do Zatracenia" blizej jest do wspotczesnej, czarnej opowiesci 
gangsterskiej a’la Tarantino (mocno przesadzam, ale...), tyle ze osadzonej w czasach prohibi- 
cji. Brak jednoznaeznej moralnosci bohaterow (kto tu jest naprawd? dobry?), narraeja petna 
specyficznego klimatu, przemoc stanowiqca codziennosc zycia, wrzucone w niq wqtki komedio- 
we. Oglqda si? to naprawd? dobrze. Tom Hanks w roli ptatnego zabojey irlandzkiej mafii 
wypada zawodowo - przykfadny ojeiee, powazna twarz i karabin typu Tommy-Gun zawsze w 
poblizu (masakra w mroku nocy, w zwolnionym tempie ma uderzenie, oj ma!). Jud Law jako 
fotografujqcy ciepte jeszcze zwloki reporter, b?dqcy po godzinach precyzyjnym, nie do kohea 
zdrowym psychicznie egzekutorem. Do tego Paul Newman i cata otoezka mafijnej struktury. 
Widac, ze nad rysami postaci troch? posiedziano, nie tworzqc sztampowych charakterow. 
Polecam wi?c obejrzec reportaz z planu zdj?ciowego, aby przekonac si? jaki wydzwi?k miafy 
dla Mendesa kolejne partie scenariusza, jak precyzyjnie budowat konfrontacj? bohaterow. 
Wsrod dodatkow znajdziesz tez sceny wyci?te, ale te akurat chyba dobrze, ze wywalono, bo 
zbyt mocno rozciqgn?lyby narracj?... Dobre wydanie DVD, ciekawe kino z nietuzinkowymi 
postaciami i klimatem.D [myq] 

Dodatki: komentarz rezysera, dokument o realizaeji filmu, sceny wyci?te, reklama plytki CD ze 
sciezkq dzwi?kowq, galeria fotosow, biografie ekipy filmowej, noty produkcyjne 




I wszysfkim glupotq jego tworcow, sceno- 
I riuszem w postaci szaqtkowej, idiotyezny- 
I mi dialogomi i postaciami rodem z czarno- 
I biofyeh komiksow dla potfuczonych. Ech, 
I scena z poscigiem motocrossowym to juz 
I szczyt infontylnosci. Nawet efekty nie ratu- 
I jq tego filmu - tylko w kilku scenach (z duzq, 
I wfochatq poczwarq) trzymajq poziom. Je- 
I sli masz wi?cej niz 1 2 lat, trzymaj si? z 
I doleka! [myq] 

I ■ Cos z poletka gier. Otoz Pierce "wstrzq- 
I sni?ty-nie-zmieszany" Brosnon podjqf roz- 
I mowy w sprawie ekranizacji gry 'The Ge- 
taway" i podobno uzyskat juz wstppnq zgo- 
d? od jednej z hollywoodzkich wytworni. 
Czyzby szykowato si? niezfe, gongsterskie 
kino w klimatach ala Guy Richie ("Prze- 
kr?t", "Porachunki")? Oby! [myq] 

■ Dopiero na Gwiazdk? tego roku za- 
plonowano premier? DVD swietnego, choc 
wcale nie rozreklamowanego (jeszcze) fil- 
mu "Equilibrium"... W Stonach - zeby bylo 
w pefni jasne. Som obraz to czystej krwi 
okeja s-f uderzajqco sekwenejomi strzela- 
nin rodem z "Matrixa" (z dojqcq kopo cho- 
reografiq, choc bez wywalonych w kosmos 
efektow komputerowych - nie ten budzet). 
Noprowd? polecam zapami?tac ten tytuf. 
W roli gfownej Christian Bale (znany z 
"American Psycho), w epizodzie pojawia 
si? tez Sean Beon. Wsrod dodatkow b?dzie 
materiai pokazujqcy, jak za stosunkowo 
male pieniqdze opracowano sceny akeji. 
[myq] 

■ Jak polqczyc "Wfadc? Pierscieni" i 
wielkq wfochotq mafp?? Nic prostszego - 
osobq rezysera filmu, Petera Jacksona. 
Otoz kolezka oficjalnie stwierdzil, ze jok 
tylko zakoriezy proce nod "Powrotem Kro- 
la", zabiera si? zo nowq wersj? "King Kon- 
go". Huh, coi mi tu wali komerejq i mato 
ambitnym projektem, ale moze... Premie- 
re w roku 2005. [myq] 



Materiaty do "Kqcika DVD" udost?pnill: 






Witam wszystkich maniak6w dwoch i czterech kotek. Pierwsza tura turnieju w COLINa 3 juz za nami: kto, co i jak - kontakt 

zamieszczam ponizej. Ponizej tez, wspomniane miesiqc temu, wyscigowe forum dyskusyjne. Dofozenie trzeciej strony 
okazato si? faktem; wszyscy ci, ktorzy twierdzili, iz za malo tematow mamy w “K?ciku...". a za duzo tabelek z wynikami - 
N powinni bye z tego powodu zadowoleni. Trzecia strona poswi?cona b?dzie przede wszystkim dyskusjom i odpowiedziom 
'yZ ' ‘ > na nurtujqce Was pytania. Ponadto nasze standardowe pozyeje. Nie ma co gadac, daliscie czadu w tym miesigeu. 

^ , lawina wynikow spowodowala mnbstwo znaczqcych zmian. od COLINa zacz?wszy. na FI skonczywszy. Brawa dla 

/, ; najlepszych w tym miesicjcu! Bylbym zapomnial, dzi?ki za te wszystkie telefony w sprawie GT(1). Po ilosci ch?tnych do 

aaia ( jazdy, bez obaw co do frekweneji, mog? juz ogtosid, iz turniej GT(1 ) na pewno si? odb?dzie, a dokfadnego terminu 

szukajcie w przysztych “Kqcikach wyscigowych" (prawdopodobnie w okresie wakacyjnym - przy koricowce turnieju w 
COLINa 3). Wi?cej nie przynudzam i zapraszam do "lektury". Trzymajcie si?, do "za miesige"! (...) PS: Niedawno wyszla kolejna cz?sc znanych 
wyscigow motorowych "MOTO GP 3“ i juz teraz zach?cam wszystkich posiadaezy tego tytutu do wykr?cania rekordow. Jak mnie pamiec nie myli bedzie to 
pierwsza ''dwusladowka 11 w "Kgciku...". 



DOMOWY TURNIEJ 'COLIN MCRAE RALLY 3’ - PIERWSZA TURA 



I uaestnikow spisalo si? no medal i 
I wszystko odbyfo si? bez zati^c i 
zgrzytow. 

Poziom turnieju ri?zkookreslic-w 
jednyth grupoch decydowoly o 
1 wyjsau seine a. sek., w innyth 
1 roznica siggola kilkudziesi?ciu sek. 



co do kandydata no 



szego etopu do kolejnej fozy 
nieju. Regulamin nie ulegnie zn 
nie, takze zapis przejozdu o 
data wysylki pozarstojej bez zmi 
Nadal tez bpdziemy rywalizot 
na trzech OS-ach, trzema roz 
mi samochodami, a zwyeipzc? 
poznamy przez sum? trzech aa- 
sow z trzech OSow na kldrych 
przyjdzie wszystkim jeehoewgru- 
pie, przez 1,5 godziny. I czterech 
nowo utworzonych grup wyjdq 
mistrz i wicemistrz. Dopiero w 
kolejnej tune postaram si? o uroz- 
moicenie syslemu rozgrywek. Na 
pewno wejdzie system pucharo- 
wy, gdzie b?dzie wolko >den no 
jednego". Zopewne rodzaj wybie- 
ronia OS-dw jak i samochodow tez 
si? zmieni, moze poslowimy no 
stralegi? znanq z finalu GT3, 
maze dodamy dodatkowe OS-y, 
czy moie kilkomo samochodami 
trzeba b?dzie jechac na tym so- 
mym OS-ie... Zobaczymy, cos lam 
wybior?, nie moze bye latwo, nie 
mam zamiaru - i Wy zapewne 
takze - wybroc mistrza z przy- 
padku. lo ma bye prawdziwy 
debesciok, ktory zapracuje na 
nagrod? (kierowniea) swojq ci?zkq 
i zmudnq proeq. 

OMOWIENIE PIERWSZEJ 
FAZY TURNIEJU 
Rywalizacja w grupach odbyla si? 
na trzech rdznych OS-och. Aby nie 
kombinowac, wybratem dla 
wszystkich grup tq samq trojk? 
samochodow, a jedynie zmieniafy 
si? trasy, ktore starolem si? wy- 
bierac lak, by kazdo z nich cho- 
rakteryzowola si? w miar? moz- 
liwosci innq nawierzchniq. Co z tego 
wyniklo, raport made ponizej: 
Somochod da pietwszej konkureneji 
(I. OS-u) ■ Ford Focus RS WRC 02 
Samochod do drugiej konlcurenql 
(2. OS-u) - Ford Puma Rally Cor 



Samochod da trzeciej konkureneji 


Grupa 5 


Grupa 9 


Grupa 13 


(3. OS-u) - Subaru Impreza 22B 


Mistn (M) - Dariusz Plachecki 


Mistrz (M) Rafol Lisowski 


Mistn (M) - Rofal Gieroii 


STI 


Wicemistn (W) - ludwik Wojtos 


Wicemistn (W) - Kamil Nguyen Von 


Wicemistn (W) - Adam Doligo 


Grupa 1 


1. OS - Australia 5 


1. OS - USA 2 


1. 05 - USA 6 


Mistrz (M) - Ratal Marzec 


aas (M) - 3,05,32 


aas (M)- 2,46,60 


aas (M)- 2,44,64 


Wkemistn (W) • Juliusz Borys 


aas (W) - 3,07,70 


aas (W) - 2,55,52 


czos (W)- 2,47,18 


1. OS - Australia 1 


2. OS - Finlandia SSS 


2. OS - Japonia 4 


2. OS - Hiszpania 1 


czos (Ml- 2,23,24 


aas (M) 1,25,32 


aos (M) - 3,45,45 


aas (M)- 2,28,04 


acts (W) 2,23,48 


aos (W) 1,27,83 


czos (W) - 3,48,56 


aas (W) - 2,27,69 


2. OS - Finlandia 3 


3. OS - Szwecja 2 


3. OS - Szwecja 6 


3. OS - UK 3 


czas (M) 2,22,40 


aas (M)- 2,21,20 


aas (M) - 2,59,60 


aas (M)- 2,29,04 


aos (W) - 2,22,31 


aos (W)- 2,24,18 


aos (W) - 3,00,52 


czos (W) 2,33,78 


3. OS - Hiszponio S 


SUMA (M)- 6,51,84 


SUMA (M)- 9,31,65 


SUMA (M)- 7,41,72 


czas (M)- 2,23,44 


SUMA (W) - 6,59,71 


SUMA (W) 9,44,60 


SUMA (W) 7,48,65 


aos (W)- 2,25,18 


Grupo 6 


Grupa 10 


Grupa 14 


SUMA(M)- 7,09,08 


Mistn (M) Wttold Kuno 


Mistn |M) - Pnemyslaw Bednorek 


Mistn (M) - Arkodiusz Kolka 


SUMA (W) 7,10,97 


Wicemistn (W) - Arkodiusz Smater 


Wicemistn (W) Adam Mordatski 


Wicemistn (W) - Mariusz Bonk 


Grupa 2 


1. OS - Australia 6 


1. OS - USA 3 


1. OS - USA SSS 


Mistrz (M) - Dominik Klinczyk 


aos (M) 3,10,83 


aas (M)- 2,57,16 


aos (Ml -1,29,64 


Wicemistrz (W) - Kordian Pent 


aos (W)- 3,1 1,12 


aos (W) 3,00,40 


aos (W) - 1,30,43 


1. OS - Australia 2 


2. OS - Japonia 1 


2. 05 - Japonia 5 


2. OS - Hiszpania 2 


aos (M)- 3,19,80 


aas (Ml - 3,26,11 


czas (M)- 3,07,83 


czas (M) 2,11,34 


aas (W) 3.20,18 


aas (W)- 3,30,56 


aas (W) - 3,10,96 


aas (W) 2,12,16 


2. OS • Finlandia 4 


3. OS - Szwecja 3 


3. OS - Szwecja SSS 


3. OS - UK 4 


aos (M)- 4,32,40 


aas (M) - 2,09,55 


aos (M)- 1,22,39 


aos (M)- 3,23,1 5 


aas (W)- 4,32,33 


aos (W)- 2,1 1,08 


czos (W) - 1,24,40 


aos (W) - 3,24,96 


3. OS - Hiszpanio 6 


SUMA (M)- 8,46,49 


SUMA (M)- 7,27,38 


SUMA (M)- 7,04,13 


aas (M)- 2,27, 12 


SUMA (W) - 8,52,76 


SUMA (W) 7,35,76 


SUMA (W) - 7,07,55 


aas (W) - 2,29,17 


Grupa 7 


Grupa 11 


Grupa IS 


SUMA (Ml- 10,19,32 


Mistn (M) Slawomir Kowalski 


Mistn (M) - Emilian lewicki 


Mistn (Ml - Morek Krzyszkowski 


SUMA (W)- 10,21,68 


Wicemistn (W) - Slawomir Sznober 


Wicemistn (W) - Michol Pretz 


Wcemistn (W) - Krzysztof Kornos 


Grupa 3 


1. OS -Australia SSS 


1. OS - USA 4 


1. OS • Finlandia 1 


Mistn (M) - Tomasz Oydula 


aos (M)- 1,52,24 


aos (Ml - 2,46,1 6 


aos (M)- 2,27,16 


Wicemistrz (W) - Ireneusz Dudziak 


czos (W) 1,56,28 


czos (W) 2,49,73 


czas (W) 2,28,08 


1. OS - Australia 3 


2. 05 - Japonia 2 


2. OS - Japonia 6 


2. OS - Hiszpania 3 


aas (Ml - 2,24,32 


aas (M)- 3,03,32 


czos (M) 2,51,93 


aas (M)- 1,56,56 


aas (W) 2,24,39 


aas (W) - 3,09,59 


aas <W) - 2,58,11 


aas (W) 1,54,60 


2. OS - Finlandia 5 


3. OS - Szwecja 4 


3. OS - UK 1 


3. OS UK 5 


aas (M) - 3,37,20 


aas (M)- 2,26,96 


aas (M)- 3,01,12 


aas (M)- 2,29,1 6 


aas (W) - 3,37,30 


aos (W) - 2,30,46 


czos (W) - 3,02,91 


aas (W)- 2,31,26 


3. OS - Hiszpania SSS 


SUMA (M)- 7,22,52 


SUMA |M)- 8,39,21 


SUMA (M)- 6,52,88 


czos (M) - 2,00,60 


SUMA (W) 7,36,33 


SUMA (W)- 8,50,75 


SUMA (W) - 6,53,94 


aas (W)- 2,01,47 


Grupo 8 


Grupa 12 


Grupa 16 


SUMA (M)- 8,02, 12 


Mistrz (M) Hubert PuK 


Mistn (M) - Pnemyslaw Kaminski 


Mistn (M) - Adorn Kilka 


SUMA (W) 8,03,16 


Wkemisln (W) - Mariusz Huzar 


Wicemistn (W) - Michol Upowski 


Wcemistn (W) - Slawomir Kopec 


Grupa 4 


1. OS - USA 1 


1. OS - USA 5 


1 . OS - Finlandia 2 


Mistrz (M) - Dariusz Lisowski 


aos (Ml- 2,20,44 


czos (M) 3,22,76 


aos (M)- 2,40, 19 


Wicemistn (W) - Eugeniusz Kail 


aos (W) - 2,26,41 


czos (W) - 3,28,63 


aas (W) - 2,42,88 


1. OS -Australia 4 


2. OS ■ Japonia 3 


2. OS • Japonia SSS 


2. 05 - Hiszpania 4 


aas (M) 3,01,84 


aas (M) 3,13,08 


aas (M)- 1,16,92 


czas (M) - 2,40,64 


aas (W)- 3,03,26 


aos (W)- 3,14,51 


aos (W)- 1,17,19 


aos (W) - 2,43,24 


2. OS - Finlandia 6 


3. OS - Szwecja 5 


3. OS UK 2 


3. OS - UK 6 


aos (Ml- 3,31,40 


aas (Ml - 3,08,68 


aas (Ml- 3,07,80 


aas (Ml - 3,06,78 


aos (W) - 3,35,18 


aos (W)- 3,1 1,64 


aas (W) - 3,12,54 


aas (W) - 3,04,72 


3. OS - Szwecja 1 


SUMA (M) - 8,42,20 


SUMA (M) - 7,47,48 


SUMA (Ml - 8,27,61 


aos (M) - 2,33,48 


SUMA (W) 8,52,56 


SUMA (W) 7,58,36 


SUMA (W)- 8,30,84 


czas (W) - 2,36,72 








SUMA (M)- 9,06,72 








SUMA (W) 9,15,16 









Grupa D 

' Dariusz Lisowski 
' Hubert Puc 
' Przemyslaw Kaminski 
' Krzysztof Kornos 
' Mariusz Bonk 
‘ Michol Pretz 
" Witold Kuna 
' Kordian Pent 



Grupa A i B jedzie 29 kwietnia 
2003 roku, od 16.00 - 21.00 
Grupo C i 0 jedzie 30 kwietnia 
2003 roku, od 16.00 - 21.00 




GRUPY DO DRUGIEJ 
TURY TURNIEJU: 
Grupo A 

‘ Rafal Marzec 
‘ Slawomir Kowalski 

* Ralol Lisowski 

' Marek Krzyszkowski 
' Adam Doliga 
' Michol Lipowski 

* Ludwik Wojtos 

* Ireneusz Dudziak 
Grupa B 

' Tomasz Dydula 
' Dariusz Plachecki 
' Adam Mordatski 
' Rafal Gieroii 
' Adam Kilka 
' Arkadiusz Kolka 

* Mariusz Huzar 
' Juliusz Borys 

‘ Dominik Klinczyk 
' Kamil Nguyen Van 
' Arkadiusz Smater 
■ Emilion lewicki 
' Slawomir Kopec 
‘ Przemyslaw Bednarek 
' Slawomir Sznober 
' Eugeniusz Kail 



zyczyc Warn jak no . . 

| wynikow w kolejnej potyezee. 

Czy wiecie, ze: F “" ul 

* Stajnia Ferrari zabiera ze sobq no kazdy wyscig 1 800 litrow 
paliwa, 1 60 litrow oleju silnikowego i 60 litrow oleju do skrzyni 
biegow produkcji Sheila. 

' Po roz pierwszy sponsorzy pojowili si? w Formule 1 w 1 968 
roku w zespole Lotusa. Sponsorem byl Gold Leaf - producent 
popierosew. 

' Firma Moel el Chandon do 1 998 roku - przez 25 lot - dostoraola 
no podium szompono, ktorym zowodnicy swiglowoli triumfy, 

' Zona M. Schumachera bylo niegdys norzeaonq Heinza Haral- 
da Frentzeno. 

* Kiedy David Coulthard rozpoczynol starty w Formule 1 za swoj 
lolizmon uwazal specjolne slipy. Jezdzil w nich dopoki... si? nie 
przetarfy. 

' No kazdy wyscig Formuly 1 przychodzi zowsze ponod 1 00 tys. 
kibicow. 

' Poloutomatyczna, sekwencyjna skrzynio biegow skroco aos 
zmiany przefozenia do 0,1 sek. 

' Pietwsze podwozie z wlokien w?glowydt skonstruowala stajnia 
McLorena w 1981 r. 

' Najlzejsze jednostki nop?dowe VI 0 stosowane w FI wazq po- 
nizej 100 kg. 

' Kierowca pokonujqc jedno okrqzenie dokonuje ok. 40 razy 
operaqi zmiany biegow (lor Interlogos). 

‘ Srednie zuzya'e paliwa na wyscig to okolo 1 40 kg (brazylijski 
tor Interlogos, stajnia Stewart). 



ED 








Dawid Wilman 
Rofol Marzec 



oolin mcrae rally 



E3 



1) 1,58,94 Pnemyslow Bednarek z Kalowit 

2) 1,40,39 Paemyslaw Bednarek z Kalowit 

3) 1,38,19 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

4) 2,16,69 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

5) 2,02,67 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

6) 2,10,09 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

7) 1,45,87 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

UK 

1 ) 2,43,00 Emilian lewitki z Cerkwity 

2) 2,31,04 Emilian Lewitki z Cerkwity 

3) 2,04,07 Emilian Lewitki z Cerkwity 

4) 2,39,24 Emilion lewitki z Cerkwity 

5) 1,52,52 Emilian lewitki z Cerkwity 

6) 2,37,08 Emilian Lewitki z Cerkwity 

7) 1,14,12 Emilian Lewitki z Cerkwity 



GREECE 

t 1 ) 2,50,46 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 
t 2) 2,21,22 Przemyslaw Bednorek z Kalowit 
t 3) 2,30,49 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 
[ 4) 2,29,26 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 
[ 5) 2,45,48 Paemyslaw Bednarek z Kalowit 
[ 6) 2,57,21 Paemyslaw Bednarek z Kalowit 
t 7) 1,08,37 Paemyslaw Bednarek z Kalowit 

m 

1 ) 1 ,56,31 Emilian Lewitki z Cerkwity 

2) 2,27,06 Emilian lewitki z Cerkwity 

3) 2,35,28 Emilian lewitki z Cerkwity 

4) 2,31,83 Emilion Lewitki z Cerkwity 

5| 2,56,76 Slawomir Kowalski z Krokowo 
61 2,11,80 Emilian Lewitki z Cerkwity 
7) 1,14,48 Emilian Lewitki z Cerkwity 



t I ) 2,46,92 Emilion lewitki z Cerkwity 
t 2) 2,42,28 Emilian Lewitki z Cerkwity 
t 3) 2,44,64 5tawomir Kowalski z Krakowa 
t 4) 3,1 6,04 Slawomir Kowalski z Krakowa 
t 5) 2,41,68 Slawomir Kowalski z Krakowa 
c 6) 2,29,16 Slawomir Kowalski z Krakowa 
t 7) 1,06,04 Emilian Lewitki z Cerkwity 
SWEDEN 

1 1 2, 1 5,84 Emilion lewitki z Cerkwity 

2| 2,04,80 Emilian lewitki z Cerkwity 

3) 1,47,97 Emilian lewitki z Cerkwity 

4) 2,08,52 Emilion lewitki z Cerkwity 

5) 2,35,96 Slawomir KopeZ z Warszawy 

6) 2,23,16 Emilian Lewitki z Cerkwity 

7) 1,12,16 Emilian Lewitki z Cerkwity 



AUSTRALIA 

1 1 2,09,58 Emilian Lewitki z Cerkwity 

2) 2,56,97 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

3) 2,13,57 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

4) 2,44,04 Slawomir Kowalski z Krokowo 

5) 2,49,27 Przemyslaw Bednorek z Kalowit 

6) 2,47,94 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 

7) 1,44,59 Przemyslaw Bednarek z Kalowit 



Io6iosz Peszel z Oiybi 
Rofol Monet z Chnonowo 
Rolot Morzet z Chnonowo 
lobiosz Peszel z Oiytn 
. Tobmsz Peszel z Chybi 
lobiosz Peszel z Chybi 
Ro‘ol Morzet z Chnonowo 
Roiol Monet z Chnonowo 
Robert Noarisk! z Rodzionkowo 
Roiol Morzet z Chnonowo 
Tooiosz Peszel z Chybi 
Roiol Monet z Chnonowo 
Rofo! Morzet z Chnonowo 
Roiol Monet z Chnonowo 
Rofol Morzet z Chnonowo 

Tobiosz Peszel z Chytj 

lobiosz Peszel z Chybi 
Lobiosz Peszel z Chybi 
lobiosz Peszel z Chybi 
Roiol Morzet z Chnonowo 
Roiol Monet z Chnonowo 
Rofol Monet z Chnonowo 
lobiosz Peszel z Chybi 
lobiosz Peszel z Chybi 

Tobiosz Peszel z Chytn 

Roiol Monet z Chnonowo 
RoM Monet z Chnonowo 
Roiol Morzet z Chnonowo 
Rofol Monet z Chnonowo 
Roiol Monet z Chnonowo 

Pawe* Kowoiski z Wolbnytho 
Zbgmew Stotiwo z Warszawy 
Robert Noansk, z Rodzionkowo 
Zbigniew S’otiwo z Worszowy 
Zbigniew Slatiwo z Worszowy 
, Pawtl Kowalski z Wolbnytho 



81 , 


1/822 027 


Zoigmew Stoawo z Worszowy 


9 ). 


- 81 778.216 . 


Panel Kowoiski z Wolbnytho 


10) 


25 , 500,620 . 


_ Panel KowtOski z wdbr zytho 


111 


26 843 . 504 .., 


. Jonusz Woiewodko z Zielonei Gory 


! 2 ) 


59.034 240 


Powel Kowoiski z Wolbnytho 


13) 


. 52 , 359,988 . 


Bonlomiej Pohxh z Kudowy 


l«) 


24,752 850 . 


Zbigniew Stotiwo z Worszowy 


15) 


41 , 155.308 .. 


Zbigniew Slotiwc z Worszowy 








WYSCIGOWE FORUM DYSKUSYJNE 



site Admin 



Dotqczyl: 03-03-2003 
Posty: 2 

Skqd: Radzionkdw 



D Wystany: 0 



Nowel nie sqdzitem, ze nosze spoteczenstwo konsolowe jest lok podzielone, i lo niekiedy 
szowinistycznie w sprowie problemu o klotym mielismy podyskutowoc (dlo przyp. "Colin 3 versus 
WRC 2"). Aby nie wprowodzoc (hoosu w dyskusji, poslonowilem podzielic zwolennikow i 
przeciwnikow obu gier, o nie jak to chciolem zrobic - wrzucat posty po kolei. Nieklore list byly 
nopisone, powiedzioFbym "ostro" i bordzo rozlegle, wipe aby w wipkszosti sip nie powlaaot, 
pozwolilem sobie powybierot nojwazniejsze i problemotyczne wqtki. Dyskusjo to led oczywiscie 
dalej, na naslppny miesiqc, wipe mozecie (we w miorp kulturalny sposob. hehe) ustosunkowoc sip 
do ponizej opublikowonych postow. Zoznaacie tez czyjej osoby dotyezy Waszo odpowiedz. 

Oto kolejne lemaly (nadeslol Rofol Wisniewski), klore w zoleznosti od natpzenio listow i e-maili 
bpdg systemotyanie zamieszaone w naszym forum dyskusyjnym (czekam na kolejne tematy do 
dyskusji). 



* "Ktora apse GRAN TU 



ug Ciebie najlepszo - i dloczegoT 
■ iogratr 

ne do symulatorow, ay artode'owy model 



Q Wystany: 09-04, 2003 ' 
(...) model jozdy mdwi wszystko. Co z lego, ze WRC jest 
todniej zrobione, ze grofo jest wyrozniejszo i ostrzejszo, 
mom to gdzies, wolp gorszg grofp, ole zo lo mom 
reolistyczne prowodzenie somochodu. (...) 

Mariusz Frej z Bytomia 



(...) Nie zrozo mnie to, ze jezdzp Fotusem, olbo to ze nie 




iz trosy najczpsciej roznig sip borwg 



Anglia jest w kolororh zielono-brgzowyth). (...) 

szwejkl2@potzto.fm 

V-RALLY 3 - nit wiptej. Jedyno roznito, 
t to do lego, to tez 
Model jozdy tak somo jok w V-RALLY 
moksa. Zero tzutia nod tymi wozkami, a te 
sm'iech. moim Fiotem Punto robip 

mn@gorywody.nel.pl 

drozoth. COUN byl, 
ie i nit nie przyemi 

W WRC2 takie tos jok model jozdy po 
prostu nie islnieje. Somochbd lata jakby na poduszte 
powietanej, a to wyboj lo skoae jak zaba. Co zos sip 
tytzy ustawieri, to oni Irothp nie nrwelujq lego problemu, 

ustowioc samothodu w Stages, a tu sip da? (...) 

Guslaw Kubita z Geszyno 



(...) Kiedys ktos z Wos nopisat w 



(...) M, 



sowko, nowrzutali tydi poristw i tros lyle, ze 
mozno sip pogubit, o nie roznig sip one zozwytzoj nitzym. 
Kilko dotoionyth budynkow, Irothp deszau ay mgfy i juz 
kody sip tym jara, ie toz lo zo wsponiafg grofikp mo to 
WRC2. W COLINie 3 momy duzo mniej OS-ow, ole zo to 

spetyfikg jozdy. Wratojgt jeszae do WRC2, to proszp 



(& P'°l» IlM P» l(^«»Mil | t<5 WWW | 



iz denerwujg go 

otartio o bondy i przydrozne murki. Mnie to nie tylko 
denerwuje, ole jest gwozdziem do Irumny z nopisem 
WRC2. Jesli lo jest ten reolizm jozdy, lo ja dzipkujp. Lekkie 
staje mi w poprzek drogi. 



ji. (...) 



REKORDY DO "GRAN TURISMO 3 MAZD/\ DEMIO GL-X 



I Trosy osfoltowe: 

, I . Super Speedwoy 

1 2. Mid field 

I 3. Trial Mountain 
, 4. Tokyo R 246 — 

S. Grond Volley Speedwoy 
1 6. loguno Seto — 

I 7. Rome Cirtuh 

l 8. Deep Forest 

9. Special Stoge R S .......... 

1 10. Seottle Quoit 

I 1 1 . Test Course 

. 1 2. Apricot Hil — _ 

1 3. Speaol Stoge Rl I 

14. (oted'Azot 



O Wystany: 09-04. 2003 14:50 

OUNem 3, to wielki wstyd. Brok litem 
™ HIV'o), 






("nozwisko z k 
brok wskozniki 
ay brok wszyslkitb apsti. To, ze taebo je sobie nojpierw 
wygrot, lo jeszae rozumiem, ole dlaaego aby je zofozyt - 
taebo powtorzot dany wysrig w tym poiislwie? Paetiez to 
obsurd, by nojpierw jethot np. w Szwetp no normolnyth 
oponoch, by polem, po wygroniu catego poristwa, dostoc 
opony no snieg. Aby je wykoayslot musiolem powlaaot tofy 
Championship po zokoiiaeniu lego pierwszego. (...) 

Martin Koluszko z Baegu 



' "Czy wysdgi no konsole muszg byt pn 
jozdy mo przebitie wsrod wystigow?" 

‘ "Czy Twoim zdoniem jazda samochodem w gradt wyscigowych pomogo w jezdzie somothodem 
w reolnym swietie?" 




jokims kolem wytrzosniptym z ksigzki telefonianej. Ucenqo 

udowodnit, ze 206-stka wtole nie jest nojlepszg rojdowkq. Tego 
COUN nieslely nie zogwarantuje. W kweslii modelu jozdy 

prawdo nieto skoptone, ale samothod stuzy do jezdzenio, a nil 
latonio:). WRC2 kasuje COUNo 3 takie pod wzglpdem tros - st 




Gekowie wypoda porownanie modelu jozdy - w WRC2 
zothowonie pojazdow no szutrze jest doprotowone niemol do 
perfekcji, z kolei no osfoltie obie produktje wykozujg 
arcode'owe naleciolosci - w lej kweslii bardziej sposil mi COU 
w klorym pomimo ze pojozdy zothowujg sip bordzo nerwow 




moze bye jeden rozegrafes 
dostppnymi pojazdami - kupuj COUNo, jesli nie... paed To 
duzo dobrej zabawy. (...) ' ~ 



st, do diobla?! To po cholerp jadp tym pofojdonym Fo 



(...) HIV w recenzji pisaf o trudnym do bolu modelu jozdy. 

Jo bym to sprostowof - niech "dzietiokr, ktote nie umiejg 
sobie z nim poradzic, kupig COUNo 3 i tom niech sobie 
jezdzq. Co to zo reolizm, jok pay diwili nieuwogi jedynie 
wgniotomy blachp ay otierajgc sip o bond? lub skarpp 
jedziemy dalej i zajmujemy wysokie miejsce? Sprobujcie lo 
zrobii w WRC2, juz to widzp. Ten trudny do bolu model 
jozdy ■ wg HIV'o, to nit innego jok zarqbisty reolizm jozdy, 
pay ktorym taebo zochowoc petnq koncentroqp od samego 
startu do samej mety. Mozno zapomniet o dtuboniu podtzos 
jozdy w nosie ay popijaniu kufla z piwem - chwila nieuwogi i 
OS w piety. (...) gizmo24@interia.pl 

(...) porownujgt obie gry nojwiptej aosu sppdzitem przy 
oznakowoniu Iras. 0 ile WRC2 w tym temocie wypoda 
celujgto, o lyle COUN blednie z OS-u na OS. Pilot mi mdwi, 
ze mam 'ostry w prowo", a droga lea ‘w lewo", a ten jego 
'w prowo" mom zo jokies 10 sekund. 0 ile w normolnyth 
warunkoth mozno doc sobie z tym jokos rodp, o tyle no 
krptych i molo widoanyth OS-oth da sip pogubit na maksa. 
Bez znojomosti OS-u i wrodzonego wyautia wypodnipcie z 
trosy bpdzie szybsze niz sobie myslitie, no, chyba ze 
prpdkost nie paekrotzy 50 km/h. (...) 

julko@sobieroj.poato.pl 

(...) moze sip aepiam, ole wg mnie grafianie COUN 3 
takie nie mo to storiowoc do WRC2. Szkodo ze nie 
widziolem wersji no X-o, ktdto jest podobno lodniejszo, ole 
thyba Twoje zalozenio to do tego pytania byty takie, ze 
porownujemy wersje no PS2. (...) 

Gaegoa Bordor z Wrotlawia 

(...) Jadp i nie wiem ktory jestem. Te chwilowe labelki paed 
kolejnym OS-em wiele nie rozjasniajq. Proszp zobaayc, jak 
to zostolo rozwigzone w WRC2: josno i paejaystie. Po 
kazdy OS-ie wiem ile mom straty, ile przewogi, ay mam 
odpusrit ay gonic (...) Kamil Roper z Worszavry 

(...) za to wipt pothwalic CODEMASTERS? Hm, myslp ze 
jeden z plusow lo wyeliminowonie lych wszyslkith scinek, 
ktore nie miaky nit wspolnego z reolizmem w popaednich 
apscioch plus bordzo dobry model jozdy. To chyba wszystko, 
wipt by konkurowot z WRC2 - to jednok zo molo. (...) 

ondaejzogorski@wp.pl 

(...) To gro to jedyny, pelny symulotor rojdow WRC, wipt nie 
rozumiem, dloczego manioty lego sportu napolajq sip no 
COUNo 3, ktory nie dorosto jej do pipl. Ludzie, prowda jest 
tylko jedno: COUN istniol tylko do d.ugiej apsti, po wyjstiu 
WRC2 jego gwiozdo zgoslo. (...) Kuba Piwo* 



th nie mogp wykoayslot?! (...) 
dow w tholerp, a i lok nie da sip 



paetiez w popaednich apscioch tokiej glupoty nie bylo?! (...) 

Krzysztof Wozniok z Opola 

l& P'«<ll 1 1 8& P» I 1 1 ft www | 




... 1. 58, 843 Michot Piptaszewski z Niediorzo 



2. Trial Mountain It 

3. Tokyo R 246 It 

4. Grond Volley Speedwoy 

5. Rome Griuit II _ 

6. Oeep Forest II .... 

7. Spedal Stoge R5 

8. Seottle Grcuit II . 




Trosy szutrowe odwrotone: 

1 . Smokey Mountain II 

2. Swiss Alps II 

3. Tahiti Grtuit II 

4. Tahiti Moze II — . 

0-400: 



_ 1,16,318. _ 
-1. 21.473.... 

-.1,34,459 

... 1.S9.3S2 



.. Adam Hoski ze SwiptotMowic 
Adorn Hoski ze SwrptotMowit 
.. Adam Hoski ze SwiptotMowit 
.. Adorn Hoski ze SwiptotMowic 







Artur Swirski ie Siaetinko 








0-1000: 


















Prpdkosc: 


279,3 


Bartek Matuszewski z Zamoscia i 



Przemystaw Motak z Klisina 



Michot Piptaszewski z Niechorza 




... ruwwuiA i 

Czy wiecie, ze: 

' Silniki uzywane w Formule 1 osiqgajq obroty 
dochodzqce do 1 8000 no minutp. 

" Urzqdzenio sluzqte do tankowania bolidow 
zostoty "zapozyaone" z lotnictwo. 

' Dhtgost kodu zrodfowego optogromwonia uzy- 
wanego w bolidzie Formuty 1 dochodzi do 500 
000 llnii. 

' Paliwo uzywane do noppdzonia bolidow For- 
muly 1 jest prawie identyezne z benzynq bez- 
olowiowq, ktorq mozemy kupic na stocjoch ben- 
zynowyth. 

* Przetiqzenia jokim poddowoni sq kierowey 
FormuFy 1 dochodzq do 4G (4 razy wipksze niz 
przyciqganie ziemskie), podezos gdy w odrzu- 
lowtoth posozerskith nie przekraaa 1 G. 

* Tptno kierowcow FI dochodzi czosami do 200 
uderzeti no min. 

* Kierowta wypija w ciqgu 1 wystigu 4 - 5 bu- 
telek wody mineralnej. 

' Czasomi przy wychodzeniu z zakrptow kierow- 
ey tracq na thwilp przylomnost. 

* Kazdy kierowta FI musi reogowac 5 razy szyb- 
ciej niz kierowco normolnego samothodu, zeby 
nie doszFo do wypadku. 

‘ Wstrzqsy w bolidzie sq lok duze, ze kiedys 
Mansel slratif tzutie w nogath. 










GAME SOY advance 



PIGULA NIUSOW 



A Potrojny sukces NINTENDO. ZELDA: THE WIND WAKER zostola okrzyk- 
ni?!o najlepiej sprzedojqcq si? w chwili obecnej grq konsolowq w USA 
▼ ^ (ponad 600 tys. pre-orderow, blisko milion sprzedonych kopii), zwi?k- 
szajqt popyt na GCN o 20%. Jeszcze lepszymi wynikomi poszczycic si? moze 
Pokemon Ruby / Sapphire, ktory pow?drowaf do amerykanskich sklepow w 
ilosci 2,2 min egzemplarzy. Nie sq znone wyniki sprzedazy, biorqc jednak pod 
uwatj? popularnosc gry w Japonii (do japoiiskich domow Irafilo juz blisko 4,5 



wyniki sprzedazy, biorqc jednak pod 
domot 

... , iz sq rownie imponujqce. Europe . 

bija zas GBA SP - w pieiwszym tygodniu sprzedazy nabywcow znalazlo 200 tys. 



min kopii) mozna przypuszczac, iz si; 



konsolek, przy czym srednia wieku kupujqcego wynosi ok. 23 lata. Pierwszych 
400 tys. nabywcow dostanie tez znizk? na zakup GCN w wysokosci 50 Euro, a wi?c 
1/3 wartosci konsoli. To si? nazywa promoeja! [kilu] 

A NINTENDO nie byloby sobq bez wvpusz- 
czania przy kazdej okazji specjalnych edy- 
~ cji swoich konsol. Tym razem podlo na 
GBA SR ktory od 25 kwietnio sprzedawany b?dzie w 
limitowanej serii. Zarowno pudelko, jak i sama kon- 
solka majq pomaraiiczowy, metaliezny kolor i na- 
wiqzujq do jednego z trzech pokemonow znanych z 

Pokemon Ruby / Sapphire - Torchica, ktorego wize- 

runek widoezny jest zresztq na przykrywajqcej ekran klapce. Wydany dla uczcze- 
qtej roezniev serii Pokemon GBA SP Orange sprzedawany b?dzie wylqcznie 
. . oiiskim, zlokalizowanym w Tokio i Kyoto Pokemon Center, w cenie 1 1,500 
jenow, a wi?c takiej samej, jak normalna wersja konsoli. Pre-ordery przyjmowa- 
sq od 1 1 kwielna zestaw zamowic tez mozna przez Internet. Nie wiadomo na 
razie, ay konsola dost?pna b?dzie poza granicami Japonii. [kilu] 

A No Game Developers Conference w San 
r Jose oraz zakonczonych niedawno CeBIT 
2003, firma aJile Systems zodemonstro- 
wala swoj najnowszv produkt - JAM-101 00K. Ow prze- 
znaezony dla developerow zestaw sklada si? z na- 
rz?dzi sfuzqcych do tworzenia na GBA aplikaeji napi- 
sanych w j?zyku java, bazuiqcych na przemyslowym standardzie MIDP 2.0. 
Wchodzqcy w skfad zestawu kartridz JAMiD posiada wystarczajqcq ilosc pami?ci 
wydnjny mikroprocesor aJ-100, dzi?ki czemu mozliwe staje si? uruchamianie 
a konsoli liczonych w tysiqcach aplikaeji i gier stworzonych z myslq o posiada- 
czach telefonow komorkowych nowej generaeji i PDA, przy jednoczesnym sfu- 
chaniu muzyki zapisanej w formacie MP3. W planach firmy jest stworzenie por- 
talu, z ktorego uzytkownicy sciqgac b?dq zarowno darmowe, jak i odpfatne 
irogramy na konsol? za posrednictwem PC, najpierw jednak muszq pojawic si? 
irmy sklonne produkowac przeznaczonq dla normalnych uzytkownikdw wersj? 
JAMiD. Skladojqcy si? z modulu java, okablowania i oproaramowania zestaw 
sprzedawany jest od poaqtku kwietnia w cenie 199 USD. [kilu] 



| Jedna z najlepszych, a zorazem ostatnich 
platformowek na GBC juz niebawem do- 
tieko si? kontynuaejj, tym razem no GBA. 



•‘i zajmuje si e team WAY FORWARD. tr« ma b»i !■ , 

b„d» rozbudowano i dluisza od pop.zadaltzfc, b s d» .si 

mot drzemiqcQ w pktpdath konsolki. Elemeplem wyniraoigeym SHANTAE 



ciekawie 
irzecho- 
la). Gra 



s.6d ™ platformowek feet fakt posiadania praz fen,, orienlalng 

dzenia z pierwszego plonu na dalszy (wielowarstwowe, interaktywne tla). 

o?dzie rowniez rozbudowany, wymagajqcy tylko jednego carta tryb 
er dla czterech Graczy. Niestety, najmlodsze dziecko WAY FORWARD nie 
.jszcze wydawey, a co za tym idzie - data premiery, czy wr?cz tytul nie 
sq znone. Jedno jest pewne: warto czekac! [kilu] 

A Wi?kszosczWaspami?tazapewne 8-bi- 
^ f towy hit sprzed lat, w ktorym strzelali- 
smy do wylatujqcych zza krzokow ka- 
lomocy podlqczonego do Pegasusa light- 

wac ma najn^zy^'roduK' ZUXm” oI?CKEnTh0- 

0T, posiadaezom PC znony lepiej jako "Kurka Wodna''. Gra ma bye typowq 
laninq z celowniczkiem", przepelmonq humorem i oferujqcq niespotykanej no 
GBA jakosci tla. Proste zasody (dwa tryby + Multiplayer, szesc broni; "strzelaj do 
wszystkiego, co si? ruszo") majq isc w parze z wysokq grywalnosciq, 
wolbym jednak, ze gra zdobpdzie takq popularnosc, jok pecetowy | 

Data premiery - nieznana. [kilu] 



gdyby nie to - gra bylaby z pewnosciq najlepszg 
multiplayerbwkg na GBA. Substytut stanowi tryb 
Versus, w ktorym kazdy z Graczy ma do 
dyspozyeji... polowk? konsolki (i klawisze: lewo, 
prawo i "L" lub "A", “B" i “R"), nie jest to jednak 
rozwigzanie zbyt wygodne. Graficznie do czynienia 
mamy ze standardem - jest tadnie i kolorowo, 
postacie sq swietnie animowane i zachowujq si? 
zabawnie, klocki jednak, podobnie jak sam ekran 
gry moglyby byd wi?ksze. Zmiksowana muzyka i 
zremasterowane speeche brzmiq za to swietnie i od 
razu kojarzq si? z "budq z grami". Przyznam, ze od 



i Wydany pierwotnie na automaty arcade, a nast?pnie 
| przeniesiony na PlayStation, Satuma i DC, SUPER 
PUZZLE FIGHTER II TURBO wydaje si? byd idealnq grq 
dla kieszonsolki - prosty, natychmiastowy, bardzo grywalny 
(Sciera: to jedna z najlepszych gier logicznychl), o 
banalnych zasadach, potrafi dostarezyd o wiele wi?cej 
| zabawy, niz niejedna znaeznie bardziej zlozona gra. Nie 
! znaezy to, ze SPFII pozbawiony jest gl?bi, wr?cz 
, przeciwnie: po opanowaniu podstawowych regul zabawy 
odkrywamy jego drugie, prawdziwe dno. Spytacie, z czym 
w ogole mamy do czynienia? SUPER PUZZLE FIGHTER 
II TURBO jest ukladankq (lub, jak powiedzieliby niektorzy - 
I grq logieznq) w stylu PUYO PUYO, z elementami 
popularnych bijatyk 2D CAPCOMu - STREET FIGHTER 2 
I i DARK STALKERS. Wyglqda to tak, ze my ukladamy 
I klocki, a tuz obok, w malym okienku walczq ze sobq 
postaci w wersji super-deformed. Podstawowym 
zadaniem jest stawianie obok siebie elementow tego 
samego koloru. a nast?pnie detonaeja ich przy pomocy 
klocka o odpowiedniej barwie. Czym wi?cej reakcji 
lancuchowych uda nam si? wywotac, tym wi?ksze straty 
poniesie przeciwnik. Nowosciq w wersji na GBA jest opeja 
Street Puzzle (nb. obok Arcade podstawowy tryb dla 
jednego Gracza), w ktdrej odkrywamy dodatkowe tryby, 
postacie czy stroje. Jest tez oczywiscie Multiplayer, 
niestety, z blizej nieokreslonych przyezyn (ograniczenia 
sprz?towe?) wymagajqcy az dwoch kopii gry. A szkoda, 



konwersji jednej z moich ulubionych gier 
CAPCOMu oczekiwatem wi?cej, generalnie jednak 
oprdez nieco niedopracowanego Multi, tytutowi 
temu nie mozna nic zarzucid, co wi?cej - warto si? 
nim zainteresowad ze wzgl?du na bonusy 
(zywotnosd!) i nawiqzania do serii SF.D [kilu] 



Tylko dlajanow Bonda 



Gry bazujqce na serii filmow z Bondem, chod - z 
paroma wyjqtkami - calkiem przeci?tne, zawsze 
cieszyly si? ogromnq popularnosciq. Zazwyczaj 
liniowe i krdtkie. dobrze oddawaly klimatfilmu, byly 
jednak na tyle widowiskowe. ze przyciqgaly do ekranu 
nie tylko zagorzalych fanow gier wideo. NIGHTFIRE. 



wydany pierwotnie na "duze" konsole jest pierwsza grq 
z serii, ktora doczekala si? tak dokladnej konwersji na 
handhelda: wi?kszosd plansz stanowiq uproszczone 
wersje lokaeji z pierwowzoru. Przygotowany przez JV 
GAMES (BACKTRACK) port jest przy tym pierwszq 
strzelaninq na GBA korzystajacq z tak zaawansowane- 
go engine'u grafieznego. W przeciwieristwie do innych 



advance'owych FPS-ow. grafika sklada si? tu z pokrytych 
teksturami, cieniowanych polygondw, jedynie przeciwnicy 
to dwuwymiarowe sprite 'y- Niestety, uzyeietak ztozonego 
silnika nie moglo pozostad bez wptywu na dzialanie gry, 
ktora jest moze grywana, ale ultraplynnq nazwac jej nie 
sposob. Dodatkowozabaw? utrudnia przekombinowane 
sterowanie - mozemy co prawda skakac. przykucac, 
rozglqdac si? czy celowad, rozlozenie przyeiskow jest 
jednak nieprzemyslane i sprawia, iz nie raz wykonamy 
jakqs czynnosd wbrew naszej woli. Nie za dobrze 
sprawdza si? tez pseudo-analogowe sterowanie postaciq - 
Bond "nabiera pr?dkosci" dopiero po dluzszym 
przytrzymaniu kierunku, w dodatku wchodzenie po 
schodach przypomina wspinanie si? po drabinie. Znaeznie 
wi?kszq bolqczkq jest jednak brak Checkpointdw. O ile na 
konsolach stacjonamych na kazde zadanie przypadato po 
kilka takich punktow, tak tutaj smierc pod koniec misji 
oznaeza Restart poziomu i wymusza zapami?tanie 
kazdego detalu. Iqcznie z rozmieszczeniem przeciwnikdw 
(skuteezny sposob na sztuczne przedluzenie zabawy, 
podobne zadanie ma rdwniez obecna w grze statystyka i 
medale). Sporym minusem jest tez brak wyraznego 
zasygnalizowaniatrafienia naszej postaci (widad jedynie 
lini? strzalu), co wymusza cz?ste kontrolowanie stanu 
zdrowia (zabili mnie? Gdzie, kiedy?), NIGHTFIRE z 
pewnosciq nie jest najlepsza strzelaninq na GBA, nie jest 
tez jednak grq zlq - mimo wielu niedordbek, zapewnia kilka 
chwil doskonalej zabawy. jest wymagajqcy, dynamiezny i 
widowiskowy, a jak na gr? na handhelda - rozbudowany. 
Jestes fanem Bonda - sprobuj, to dla Ciebie powstat ten 
tytul. Pozostali mogq odjqc od oceny jedno oezko. □ [kilu] 
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CLASSIC ARCADE, w ramach ktorego ukaz? si? 


# 


GAME BOY advance 



Dekad? temu wydana zostala - do dzte uwazana za 
jedng z najlepszych gier action-puzzle - 
zrgcznosciowka THE LOST VIKINGS. Przygotowa- 
nie gry zajplo malo znanemu wowczas, 
trzyosobowemu teamowi Silicon & Synapse (od 
1 994 r. BLIZZARD) blisko dwa lata, wysilek nie 
poszedl jednak na mame, gdyz produkt odni6sl 




niebywaly sukces i trafil na wszystkie liczqce si? w 
tamtym okresie platformy: Amig?, PC, MegaDrive i 
SNES-a, firma zas uznana zostala najlepszym 
tworcg software'u przez jeden z populamych 
magazynow branzowych. Dzis, dla uczczenla 



ROCK N' ROLL RACING, BLACK THORNE oraz 
opisywany THE LOST VIKINGS, Juz w pierwszej 
chwili widzimy, iz gra nie jest zwyktq platformowkg. 
Sterujemy tu bowiem niejedng, lecz kilkoma 
postaciami, a mdwigc doktadniej - awantumlczymi, 
roztrzepanymi, zagubionymi w czasie Wikingami, 
Kazdy z bohaterow posiada inne umiejptnosci: Eryk 
jest zwinny, umie tez uzywad gtowy (bynajmniej nie 
mam tu na mydli procesu zwanego mysleniem - to juz 
jest zadanie Gracza), Baleog potrafi walczyc, Olaf zas 
dysponuje tarczg, pelnigcg tez rol? podnozka. Kluczem 
do sukcesu jest odpowiednle wykorzystanie i Igczenie 
zdolnosci kazdej z postaci, co z poczgtku jest moze 
proste, jednak z czasem, gdy levele swolm 
rozbudowaniem przypominac zaczynajg labirynt, 
stanowi nie lada wyzwanie. Przyznac trzeba, iz jak na 
dziesipciolatk? - gra trzyma sip naprawdp niezle-. 
zardwno grafika, jak i muzyka nie ustppujp 
dzisiejszym standardom, grywalnoscig natomiast TLV 
wyprzedza wipkszosC wspdlczesnych produkcji. 
Szkoda tylko, iz wersja na GBA jest bezposredma 
konwersjg ze SNES-a, producent nie pokusil si? o 
dodanie chocby jednej planszy, jedyn? nowink? jest 
dodanie opcji Save po ukonczeniu levelu. 
Podsumowujgc, polecam zdecydowanie, zarowno 
weteranom, jak i zaczynajqcym zabaw? z grami. Nie 
zawiedziecie si?, gwarantujp. (...) PS: Grywalne, choc 
prezentujgce sip znacznie gorzej, nlz na prawdziwym 
hardware, demo gry znalelc mozna na stronie 
www.blizzard.com/blizzclassic .□ [kilu] 
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SSX Tricky to nie pierwsza proba przeniesienia 
dynamicznej arcade’owki na ekran Advance'a. 
Zazwyczaj jednak gra taka, pozbawiona 
olSniewaj?cej grafiki, ograniczona do dwbch 
wymiarow nie oddaje nawet czesciowo wrazen 
towarzyszpcych obcowaniu z pierwowzorem. 




Ludzie z VISUAL IMPACT doskonale zdawali sobie z 
tego sprawp, dzipki czemu ich najnowszy produkt jest 
tak bliski oryginatowi, jak to tylko mozliwe. Gra 
sklada sip z seril zjazdow, ktorych celem jest zajpcie 
jak najwyzszej pozycji lub zgromadzenie 
odpowiedniej ilosci punktow. Na poczgtku dostppne s? 
jedynie dwie postacie i tylez samo tras, dopiero 
zdobyte medale daj? nam dostpp do nowych torow i 
zawodnikow. T rojwymiarowa sceneria, chod 
oczywiscie mniej szczegolowa niz na PS2, prezentuje 
si? naprawdp nieile. Niestety nie ma r6zy bez kolcow 
- grafika jest moze wyraina, ale malo szczegblowa, w 
zasadzie wszystkie trasy to mniej lub bardziej 
zakrpcone rynny, peine wyskokow i barierek do 
grindowania, pozbawione za to rozjazdow czy skrdtow. 
Dodatkowo zastosowany silnik nie nalezy do 
najwydajniejszych, przez co otoczenle rysuje si? blisko 
zawodnika, a akcja sporadycznie zwalnia, utrudniajgc 
czesanie trikdw. Warto wspomnied, ze o ile sterowanie 
postaci? jest Intuicyjne i nie nastrpcza trudnodci, tak 
korzystanie z porpczy i samo wykonywanie ewolucji 
jest nieco niedopracowane i bywa frustnjjpce. Za flip- 
tricki odpowiada ten sam klawisz, co za przyspiesza- 
nie, czpsto zdarza si? wipe, ze wykonujemy je 
mimowolnie, co kohczy si? upadkiem (brak 
mozliwosci przerwania triku) i wiazank? przeklenstw 
wycelowan? w autorbw gry. Nie zapominajmy jednak, 
ze to tylko GBA, jak na jego mozliwosci jest calkiem 
nieile. SSX TRICKY na pewno nie jest hitem, warto 
jednak rzucid nan okiem.D [kilu] 
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PIGULA NIUSOW 



A NINTEI 

^ f tego czerwco na amerykanski rynek trafi k 
wersja SNES-owego gigahifu RARE, DONI 
KONG COUNTRY. Wiodomosc fa cieszy fym bardziej, iz 



NINTENDO oficjalnie potwierdzifo, iz dziewiq- [J 

trafi kon-L 

DONKEY 

.if pop**? 

niu bryfyjskiego developero przez MICROSOFT [ 
wiadomo, czy jeszcze kiedys ujrzymy dziefa tej L 
platformie wielkiego N. DKC zdobyf popularnosc nie tylko ze wzglpdu n 
grywalnosc - byfa to jedna z pierwszych gier wykorzystujqcych na takq skal? technik? I 
ACM (renderowanie postaci i otoczenia przy pomocy stacji groficznych, a nastppnie I 

,i) i w swoim | 
juz tokiego 
iafem przetargo- I 

si? wipe spodziewac, iz gra odniesie spory sukces. Szczegolnie ze dla I 
fanow serii przycjotowano mego-dodatek: galeri? z artworkami do odkryda. Nowosciq I 

stanu gry w dowolnej chwili. [kilu] 






Mocno przeciptna FI 2002 od EA nie zospoko- 
ita glodu spragnionych prpdkosci fanow for- 
mufy 1, tym wieksze nadzieje wzbudza wipe 
" 'iskit ‘ ' 
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kolejny produkt wloskiego developero PROGRAPH RESE- 
ARCH (potrz: wciqz nie wydany SLAM DUNK BASKETBALL), 

GP ADVANCE. Bpdzie to symulator (zadbono o takie szcze- 
gofy, jak zuzycie paliwa czy opon) korzysfajqcy z nowego, trojwymiarowego engine'u 
"DR Advance", oferujqcego nie tylko w pelni trojwymiarowe srodowisko, ale i efekty 
pogodowe w rodzaju deszczu, mgfy czy refleksow swietlnych w obieklywie (efekt 
soczewki), a takze mozliwosc zmiony kamery. Waesna wersjo gry prezentuje sip wy- 
smienicie, miejmy tylko nadziejp, ze poprowie ulegnie w tej chwili nieco zbyt sztuczny 
system jozdy. Bpdzie ku temu okazjo, gdyz firma nie znalazla jeszcze wydawcy. [kilu] 

V Podejrzewam, ze malo kto z Was wie, iz kla - 1 
syczny juz GTA pierwotnie ukazac mial si? na r 
Amidze. Gra trafifa jednak no PC, amigowcy r 
zas musieli czekac az do niedawna, kiedy to na ich kom- 
puterach zagoscil Payback, gra blizniaczo podoba do GTA. 

Jaki to ma zwiqzek z konsolami? Sukces tej produkcji skfo- L 
nil developero do przeniesienia gry na inne systemy, m.in. wlosnie GB Advance. 
Finalny produkt roznic sip bpdzie od pierwowzoru brakiem kilku efektow groficznych, I 
mimo to wciqz ma oferowoc jedno z najlepszych srodowisk 3D na GBA, z efektami w 
rodzaju przezroczvstosci i przy zochowaniu akceptowalnego framerate'u. Samo gra I 
sposobem rozgrywki wyroznie nawiqzuje do GTA, tu rowniez podstowowym zadaniem 
jest wykonywanie przydzielnnych przez bossow zodaii sprowadzajqcych sip do pory- I 
wania out, dojazdu do wyznaczonego punktu czy zlikwidowanio wyznaczonej osoby 
przy pomocy jednej z wielu dostppnych broni. Roznic? stonowi w pelni trojwymiarowe I 
(choc tez obserwowone z gory) otoczenie i - niestety - znocznie mniejsze mapy. Wipcej I 
informacji na temat postppow nod konwersjq znolezc mozna na stronie di 
www.apex-designs.net . [kilu] 

V GATEHOUSE GAMES, team utworzony z bylych 
cztonkow odpowiedzialnej za TOMB RAIDERa 
grupy CORE DESIGN, przygotowuje SPIRALSTO- 
NE, pierwszy action-RPG na GBA. Gra wyraznie nawiqzuje 
do DIABLO - tu rowniez wybieramy postac sposrod dostpp- 
nych klas (wojownik, elf, gnom, druid...), a nastppnie wy- 
ruszamy w podroz po opanowonym przez zlo swiecie i wykonujqc otrzymane od NPC 
zadania popychamy fabulp do przoau, eksterminujqc po drodze dziesiqtki przeciwni- 
kow i zbierojqc zloto oraz punkty doswiodnenia. Slowem - typowy hack'n'slash. SPI- 
RALSTONE zopowiada sip calkiem niezle. niestety wciqz nie jest znony wydawca. A 
szkoda, bo gier tego gier typu wyraznie orakuje na GBA. [kilu] 




V 



Lalem tego roku THQ zamierza wydac LEGO B'" * 
DROME RACER, w pelni trojwymiarowe, wekto- l 
rowe wyscigi z licencjq duriskiego producento 



najpopularniejszych klockow na swiecie. Nie ujawniono 
niestety szczegolow. wiadomo jedynie, iz w grze znaidzie- 
my 1 8 tras i pojazdow, 6 srodowisk, rozne tryby zaaawy 
(w tym wyscigi dragsterow), bpdzie tez mozliwosc uzywania broni i dopofek oroz tryb 
Multiplayer. LEGO DROME RACER ukaze sip takze na PS2 i GC. [kilu] 



V Dlo wszystkich, ktorych odstrasza wizja grze- 
bania w swoim GBA, o zakup GBA SP jest za 
duzym wydatkiem, chiiiski producent przygo- 
towal nowy roazoj oswietlenia, Holo Light. Urzqdzenie nie 
wymaga rozkrpcania konsoli, gdyz montuje sip je w miej- 
sce uprzednio "wydlubanej" szybki. Reszta, czyli modul z 
podswietleniem jest demontowalny i wpina sip go w port Ext. Advance'a. Niestety, z 
pierwszych recenzji w Sieci wyniko, ze urzqdzenie nie jest tak doskonale, jak zapewnia 
producent i choc spefnia swojq rol? - montaz Afterburnera jest lepszq inwestycjq. [kilu] I 
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^ Powitac! Uffffff — Dostownie zagrzmiato w zeszlym miesigcu - na arenie bijatyk ma miejsce prawdziwa burza, a najpot?zniejsze pioruny zsyta 
• SOUL CALIBUR 2. Cztowiek mysli juz sobie, ze z pewnosciq to wszystko si? uspokoi, co by mozna byto poswi?ci6 si? maltretowaniu dost?pnych 
juz tytulow, a tutaj... heh... Ot, ogloszq sobie, ze jeszcze w tym roku wyjdzie DEAD OR ALIVE 4. Co dziwi: nie wskazano jeszcze jednoznacznie, 
. na ktorej platformie b?dzie hulato to cudo, choc Xbox wydaje si? bye pewniakiem. Rynek bijatyk 2D tez nie spi: nie dose, ze niediugo wypuszczone 
zostanie SNK VS CAPCOM, to na dokfadk? dolozy si? nowa cz?sc JOJO'S BIZZARE ADVENTURE w wersji na PlayStation 2. Znow z gtosnikow poptynie "ORA 
ORA OOOOORAAA! ! !":). [kali] 



kontakt - e-mail: kali@psxextreme.pl, Listy - adres Redakcji wraz z dopiskiem “Kqcik bijatyk", tel. 0501 391 911. 



CAPCOM VS SNK 2 



No i prosz? bardzo: bardzo profesjonalny 
mini-FAQ do Rixka aulorstwa Bartka 
Oaujdy (B ). Obowiqzuje legenda, kto- 
ra zostafa przedstawiona miesiqc lemu. 
Jesli chcielibysde wi?cej wiedziec, o 
moze jakis sparring - konlakl z auto- 
rem: goWenboy@combogods.com 




stack) w CvsS2, a na dodatek mojq ulu- 
bionq ( jego auto-taunty rzqdzq:). Rock 
jest bardzo fojnq postociq, lyle ze jednq z 
trudniejszyeh w opanowaniu (to nie 
Sagat), mo mas? riosow specjalnych, 
countera (po tekkenowemu = reversa- 
la), rzut specjalny z kontynuoq'ami i 3 
bardzo uzyteczne supery. Nie jest wazne 
w jakim groovie gramy Rockiem, gdyz 
sprowuje si? on dobrze w kazdym z nidi, 
w przedwieristwie do niektorych posloci 
(np. Morrigan bez biegania "latania" Ira- 
ci potow? swojego polencjatu), ma on 
rowniez swietnego dasha. Dosyc lego 
chwalenia, najwiqkszym minusem Roc- 
ko jest jego mala sif a, straszne opoznie- 
nia po niektorych ciosoch, jego roll jest 
jednym z najgorszych w grze, no i w 
dodatku strasznie trudno a? nim gra - no 
poczqtku ci?zko si? na niego przestawic. 



CIOSY: 

s.LP: nic szczegolnego normalny light 
punch 

s.MP: colkiem niezfy priorytet i dobry 
zasiqg 

s.HP: jeszae lepszy priorytet i wi?kszy 
damage, z bliska mozna cancelowac 
s.LK: patrzs.LP 

s.MK: caikiem niezty cios do pokingu 
S.HK; zapomnij o dragon punchu!!! Bcs- 
tremalnie dobry anti-air, prawie nic go 
nie przebije, z bliska mozna cancelowac 



lylko, ze jak Ci? zablokujq, to koniec 
Bezpieana jest tylko wersja z IP. 
qcb+LK - Rock zrobi cos podobnego do 
power dunka Terr/ego. Nie jest to zbyt 
uzyteczne. 

qcb+MK - jest jeszcze mniej uzytecz- 
ne, nie uzywac!!! 

qcb+HP - to jest to!!! Teleport mozna 
cancelowac w rzut 360+P i kontynu- 
owaccombosem. 

Wszystkie z tych ciosow w fazie biegu 
schylajq si? pod wysokimi Tiger Shotami 
Sagata (rowniez super Tiger Shotami) i 
innymi wysokimi specjalomi (jest lego 
bardzo molo). Normalny bieg Rodca (p,p 
w SNK) ma tez takie some wtasawosci!!! 
qcf+P - caikiem niezly projectile, moz- 
na przy jego pomocy wykonoc fajnq ak- 
cj? (potem o tym napiszp), wersja z HP 
jest podwojna, co znoczy, ze neguje pro- 
jectile przeciwnika i led dalej. 
charge d,g+P - uzywac tylko wersji z 
HP, ktora jest dobrym anti airem. Po 
trafieniu mamy gwarant na CC. 
qcf+LK • counter na ataki z powietrza 
i ciosy spec jalne ! ! ! Na jbardziej uzytea- 
ny ze wszystkich trzech. 
qcf+MK - na zwykle ciosy (high, mid) 
ioverheody 

qcf+HP - na ciosy na low 
360+P - specjalny rzut o najwiqkszym 
zosipgu w calej grze, schyla si? pod do- 
sami na high i mozna go kontynuowac 
na 2 sposoby. Wdsnqci przytrzymoc PPP 
(wszystkie punche) - Rock zaeznie wte- 
dy gromadzk energi? i gdy pusdmy pun- 
che - wystrzeli jq. Mozemy tez klepnqc 
PPPrazwdobrym momende (laki maly 
Just Frame), a zcancelujemy opoznienie 
rzutu i mozemy jugglowoc przeciwnika. 



c.LP: patrz s.LP 

cMP: taki sobie anti-air, lepiej uzywac 
s.HK, cancelowalny 
c.HP: troch? lepszy a.air niz c.MR uzy- 
wajeie gdy ktos podnosi si? z ziemi, tak 
zeby wstol prostow ten cios 
c.Ut starter podslawowego combosa, cai- 
kiem niezly priorytet jak na LK 
c.MK: dobry, szybki, cancelowalny 
c.HK: jedna z lepszyeh podcinek, can- 
celowolna w qcf x2+P lub qcf x2+K 
(tylko Iv.l i 2, Iv 3 nie trafia) 
j.LP i MP: bezuzyteane 
j.HP: niezly combo starter 
j.Ut niezly w bitwach powietrznych:) 
j.MK: patrz wyzej 

j.HK: moim zdaniem najlepszy cios z 
wyskoku w calej grze (ten zasipg i prio- 
tytef 1 ! 1 ) 

CIOSY SPEUALNE: 

p+MK - jedyny overhead w arsenale 

Rocka, trocb? wolny 

qcb+P - niezly cios, colkiem szybki, lyle 



SUPER COMBOSY: 

qd x2+P - bardzo dobry super. Jesli 
ktos za duzo skaeze, po wylopaniu go z 
3 levelu na pewno przestanie. Lv. 3 
mozna opozniac przytrzymujqc punch. 
Jest to najstabszy (pod wzglpdem dama- 
ge'u) super Rocka, lecz jest znakomi- 
tym anti airem i wchodzi po c.HK. 
qcfx2+K- najszybszy super w calej grze 
(troch? duzo lego "naf’:), rowniez wcho- 
dzi po c.HK, ale tylko Iv.l i 2. Jesli tylko 
zablokujesz jakis cios specjalny swojego 
przeciwnika (np. projectile z bliska), albo 
walnie on cos w powietrze - na 100% 
dopodniesz go tym superem nawet z od- 
leglosci colego ekranu (lv.3)!!!GdyHibi- 
kitrafiOqz qcf+P masz to gwarantowo- 
ne (tak napisafem: "trafi")!!! 
hcb,p+LK, LR LP, LK, LK, MP MK, HP 
HK, qcb+HP (tylko lv.3) - czy panom z 
SNKspodoboty si? 1 0-hHy z TEKKENa? 
Bardzo dobry damage, na poczqtku su- 
pera zyskujemy nietykalnosc przez krot- 



ki okres czasu (wystorezy zeby przebiec 
przez np. fireballa). Mozna nie robic 
koncowki (qcb+HP) i skonezye to in- 
nym combosem (przydatne wNiS). Pa- 
miqtajcie, ze poszczegolne komendy 
trzeba robic szybko, bo inaaej mogq 
namtopizerwac. 

COMBOSY: 

Podstawowy c.LK x2, c.MK XX qcb+HP, 
nie dziala na niektorych mniejszych 
postacioch (i Kyo), wtym przypadku ro- 
bimy tylko jeden c.LK na poczqtku. Po 
zrobieniu c.MK radz? trzymac MK, zeby 
przy robieniu qcb+HP nie wyszlo 
qcb+MK, bo bqdzie zle. Jesli nie wiecie, 
a co mi chodzi, sprobujeie zrobic to com- 
bo kilka razy bez przytrzymania MK. 
s.HP XX qcb HP 
j.HK, s.HK XX qcb HP 
qcb+HK, 360+P PPP (trzymamy przez 
chwilp), qd x2+K (w rogu qd x2+R 
lub gdy nie masz nawet 1 levelu charge 
d,g+HP). Jest to troch? trudne, trzeba 
odpowiednio Iraficlaserem”, bo inaaej 
nic nie wejdzie. Mozna tez zrobic wer- 
sj? bez lasera (zamiast przytrzymoc PPP 
naciskamy przyeiski tylko na chwil- 
k?), tylko ze jest to trudniejsze i daje 
mniejszy damage. 

C-groove: 

c. LKx2, c.MK XX qcfx2+MK XX Char- 
ge d,g+LP, qcfx2+LP 

(gdy mosz tylko lv.2) qd x2+MP XX 

qcb+LK 

S,N-groove: 

W S musimy miec criticala (migajqcq 
energi?) i MAX (pelny pasek Super Com- 
bo) 

W N power up (HP+HK - nasza postal 
robi si? zofta) i 2 stocki (aerwone krop- 
ki na pasku SC) 

j.HK, cJAK XX heb, p+LK - LP, LP, LK, 
LK, MP MK, HP, HK, c.HK XX qcfx2+P 
j.HK, c.MK XX heb, p+LK - LP, LP, LK, 
LK, MP, MK, HP, HK, 360+P ikonty- 
nuaeje. Nie jest to prawdziwe combo, 
ale ludzie cz?sto si? lapiq. 

Sgroove: 

Dodge (LP+LKl+K - qcfx2+K 
A-groove: 

CC, c.HK, [qcb+MP x2, c.HP]x2, 

d, g+HP - d,g+LP - qcfx2+P 

c.LP, C.LP, CC, c.MK, dalej to co powy- 
zej, zaaynajqc od qcb+MP 
ROCK TRAP (kazdy groove z wyjqtkiem 
A): 

qcf+LP XX qd x2+HK Combo, klore 
ma zasi?g na calq plansz?. Gdy Reppu- 
ken uderzy, szybko robimy qd x2+HK. 
Nie wchodzi z bliska. 



CO WARTO SPRAWDZIC W SIECI 



W "Kqcikach..." ci?zko jest znalezc informaeje dotyczqce ciekawych stron poswi?conych bijatykom, ale aas 
najwyzszy wspomniec o dwoch interesujqcych polskich site'ach. Zdecydowanie najlepsze polskoj?zyane strony 
poswi?cone tej tematyce. 



http://fk.realm.pl (dawniej www.fkorner.one.pl) 
Profesjonalnie prowadzony serwis poswi?cony bijatykom, ktory dziala juz od bardzo 
df ugiego okresu aasu. Na stronie znalezc mozna nie tylko bardzo aktualne newsy 
poswi?cone rynkowi bijatyk, ale takze wszelkie lesty/recenzje roznych mordoklepek, 
opisy do gier i ortykuly poswi?cone broniom, stylom walki, informaeje o ciekawszych 
filmach i komiksach. Naprawd? warlo odwiedzic. 

www.tekken.prv.pl 

Jak sama nazwa wskazuje, jest to strona poswi?cona serii TEKKEN, prowadzona przez 
Dzosha_TK przy wspofpracy Graay znanych w swiatku tekkenowym. Obok wszelkich 
artykulow i FAQow aulorstwa m.in. Icka, Trzciny, Gemiego i Michaia Machela, znalezc 
mozna materialy ze zlolow i turniejow (do sciqgni?cia sq Rimy z walk turniejowych), 
komiksy i ankiety poswi?cone TEKKENowi, czy tez krolkie charakterystyki Graczy znanych na polskiej arenie. 



TELE TREME 



Oto nowe pytanie konkursowe: 

HWOflRANG TO CZOtOWY PRZIDSTAWICIEL TAE KW0N DO W SERII 
TEKKEN. A KTORA POSTAC Z RODZINY GIER SNK JEST TAKZE GIOWNYM 
PRZEDSTAWICIELEM TEGO STYtU? 

Zasady takie jak zwykle: Ikzq si? tylko odpowiedzi podawane w trakeie rozmowy telefonicznej, SMS-y nie sq brane pod 
uwag?. Wygrywajq trzy pierwsze osoby, ktore podadzq prawidlowq odpowiedz. Nogrodomi sq Memory Cardy. Odpowiedzi 
mozna udzielac dnia 30.04.2003 r. pod numerem 0501 391 91 1 - od godziny 21 .00. TIP: czos = zegar wlV4 w serwisie 
informacyjnym "Flesz". Waesniej telefon jest wylqczony, albo nie odbieram; telefon zostaje tez wylqaony po rozwiqzaniu 
konkursu. 

Odpowiedz na pytanie z TE#68: Chodzilo oczywikie o Elen? z serii STREET FIGHTER III (czyli tez DOUBLE IMPACT i THIRD 
STRIKE). Prawidlowo na to pytanie odpowiedzieli: Marrin Gawin, Krzysztof Korotko orazTomek Kolenderski. Gratulacje! 



PRZYSZt A PORA NA 

sr~ 1:1 



Od aasow premiery ostatniego cross-overa, CAPCOM VS 
SNK 2, minplo juz sporo czasu i wiele si? wydarzylo - jak 
chocby bankructwo SNK. Rrma jednak podniosla si? z 
gruzow dzi?ki Playmore i wlosnie przygotowuje 
odpowiedz na ww. cross-over - SVC CHAOS - SNK VS 
CAPCOM, czyli starcie obu swiatow w aaoch SNK! 
Wprawdzie informaeja ta juz byfa zamieszczona kiedys 
na tamach "Kqciko...", ale wtedy nie byly znane jeszae 
zadne szaegofy. Tymaasem wiadomo, ze gra ma ukazac 
si? juz w lato - na konsolach (PS2 to praktyanie 
pewniak) z pewnosciq w dalszej cz?sci lego roku. No 



razie potwierdzono obecnosc nastqpujqcych postaci: SI 
- Kyo Kusanagi, lori Yagami, Mai Shiranui, 
Earthquake; CAPCOM - Ryu, Ken, Chun-li, Hugo. 
Szczegoly dotyczqce samej gry nie sq jeszae znane, 
jak na razie Playmore ujawnilo tylko, ze gr? mozna 
opisac skrotem SSI - Simple, Speedy, Insight, czyli 
prostota, duzo dynamika i bogaty system walki. 













Wilam! Wielkie dzipki dla Patryko Tuczapskie- 
go aka Vince - za podeslanle sporej ilosci mate- 
riolow dla Hayale, ktoremu przyjrzymy si? lym 



[mutti]sal w@polbox.com 



HAYATE 

Hayale to nowe wcielenie znanego z drugiej czpsci Eina. 
W "trojce" jest on jednym z shinobich - jego arsenal zostal 
doglpbnie przemodelowany, ale w dalszym ciqgu chorak- 
terystycznq cechq lego zawodnika sq swietne kopnipcia z 
wyskoku. W ogole jest to postac, ktora bardzo sprawnie 
kopie, a jego wlasny reversal na midowe kopnipcie to 
prawdziwy koszmar dla przeciwnika. Co wipcej, postac ta 
ma bardzo mocne juggle i rzuty - w tym multipart oraz set- 
up throw. Jego serie nie majq moze bardzo licznych wa- 
riantow, jednak wiele z nich mozna zakoriczyc szybkim 
podcipciem, co z kolei pozwala czpsto sppic na niskie 
reversale. Oodalkowo - jok kazdy ninja w D0A3 - moze 
zaatakowac praktycznie z kozdego zasipgu, a jego unik z 
gwiazdq pozwala momentalnie znalezc sip za plecami 
oponenta. Ponadto jego lokiec na mid jest jednym z naj- 
szybszych i na jbardziej priorytetowych atakow w calej grze. 
Postac bez minusow? To moze przesoda, ma tylko jeden 
niski rzut, ktory na dodatek nie jest niczym szczegolnym. 
No i rzecz jasne nie dostal zadnej specjolnej ulgi, jesli 
chodzi o spoznienia - wiele z jego ciosow pozwala na 
gwarantowaneodpowiedzi. 

SERIE: 

P,K,K - H,H (UC), H (TC, WH) 

P,P,K,K-H,H,H,M(LTC,WH) 

PP,PP- H,H,M,M(UC, WH) 

P,P,P,d+K- H,H,M,L(LTC) 

P,P,p+PK - H,H,M,M (TC, AC, RBTC, RBAC, WH) 
P,P,p+P,t,K - (UC, RBTC, RBAC, WH) 

Serie po punchu to jok zawsze podstawa z bliska. Pierwszo 
jest bardzo fajna, gdyz tak jak analogiczny zestaw u Hay- 
obusy, samo P,K jest UC Ostatnie K mozna sporo opoznic, 
ca pozwala na proby rzutu lub jakis custom (o ile przeciw- 
nik bpdzie chcial reversowac lub czekac z blokiem). Trze- 
cia i czwarta seria to klasyczny mix-up z midowq lub niskq 
koiicowkq. Podcipcie jest szybkie, ale w kazdej wariacji 
UC. No i ostatnie dwa - tutaj mamy rozne wariacje flipkic- 
ka. Po zwyklym zawsze jeslesmy TC, natomiast po zabloko- 
waniu lego z podwojnego salta, przeciwnik nigdy nie ma 
gwarantowanej odpowiedzi. 

P,P,(d)+P,K-H,H,L,L(UC) 

P,P,d+K,P - H,H,L,M (TC, CHJG) 

P,P,(d)+K,K - H,H,L,L (LTC) 
g+P,P - H (CR, TC), M (UC, WH) 

Pierwszy zestaw fajnie prowokuje niski reversal, nato- 
miast drugi i trzeci otwierajq bardzo ciekawe mozliwosci: 
niskie kopnipcie zawsze daje CR, wipe albo sppimy na 
uppercut (wybfcie), albo na podcipcie (mozna tez przerwac 
po CR, po czym wyjsc z rzutem na reversal albo zaczqc 
customa - bardzo dogodna sytuaqa). Podobne zadanie moze 
spelniac ostatnia 2-ciosowko: pierwszy cios to zawsze CR, 
wipe przeciwnik musi reversowac drugi (ktory jest UC). 

p+P,K - M,M 
p+P,t,K - M,M 

t,t+P,P - M (CR, BTC, BAC), H (TC, WH) 
t,t+P,K-M,L(LTC) 

FC,d/p+P,P - M (TC ,CR, CHJG), M (TC, CR, CHJG) 
FC,d/p+P,K-M,L(LTC) 

Szybki lokiec to kolejno wazno opeja z bliska, poniewaz 
ma duzy priorytet i szybkosc. Mamy po nhn do wyboru dwa 
znane juz flipkicki - pierwszy warto zrobic ze sporym opoz- 
nieniem, natomiast drugi jest rzadko reversowony. Potem 



dwie wariacje po uppercutcie - jest to mid, ktory zawsze daje 
CR. A follow-up to albo "plomba" na high (zawsze WH), albo 
podcipcie - przeciwnik moze sip zawsze schylic lub nisko 
zreversowac. Na szczpscie oba warranty mozna wykonac ze 
sporym opoznieniem, wipe mozemy wstukac l,t+P,F, a potem 
dowolny cios ze stania plecami (np. BT g/t+K, czyli flipkick 
na mid). Tak wipe mozna tu fajnie pokombinowac i przechy- 
trzyc oponenta (oczywiscie o ile uppercut trafil, bo na bloku 
dostaniemy bpeki). Natomiast ostatnie dwa zagrania wyko- 
nujemy z kucnipcia (np. po zablokowaniu lub ciosie, ktory 
ma recovery w kucnipdu) - pierwsza pipsc ma ogromny zasipg 
i zawsze daje CR, a potem albo juggle, albo znana podcinko. 
Serie na low to tylko znane juz koncowki, wipe darujmy 
sobie. 

POJEDYNCZE ATARI: 

HIGH: 

t+P - zawsze CR, oraz CHJG. Szybki cios, niestety TC i nisko 
wybija - jednak jest to podstawowy starter z bliska. 
p+K - szybki juggle starter o sporym zasipgu. Wybija na CH, 
a na normal hide powoduje splynipcie przeciwnika (nie 
zdqzymy nic posadzic). TC, ole jest to dobra opeja na sredni 
dystans, dzieki odlegtosci z jakiej zbiera. 
t+K,K - kopnipcie, po czym "przewrotka" w tyl. Na pierwszy 
rzut oka nie wydaje sip specjalnie skuteezne, ole jest to 
przede wszystkim bardzo bezpieczna 2-ciosowka. Drugie 
uderzenie jest UC, a do lego w razie reversala Hayate jest 
bezpieczny. Jesli natomiast pierwszy but wejdzie na CH, to 
wybija przeciwnika i mozna posadzic BT g/t+K. 
t+P+K - nieco wolny cios, za to zawsze dajqcy guard stun 
- mamy wipe przewagp, nie mowiqc o lym, ze jest UC. W razie 
trafienia zawsze powoduje splynipcie przeciwnika, pozwala- 
jqc na dowolnq zgadywankp. Przy odpowiednim wyczuciu 
dystonsu (oraz chwili) jest to bardzo skuteezna technika. 
F+K,K - jesli pierwszy but trafi, to drugi juz nie (druga noga 
uderzo na mid). Mozna uzywac go z naprawdp duzej odleglo- 
sci, celujqc tak, zeby tylko drugie kopnipcie doszlo celu 
(podezas pierwszego postac przeskakuje lowy). Po pierwszym 
jeslesmy LTC, podobnie po drugim kopie. W razie reversala 
pierwszego, Hayate jest w miarp bezpieczny. Obabuty zawsze 
dajq WH, co daje bolesny gworant pod scianq. 
p+F+K - bardzo dobre uderzenie z dystonsu, ktore ponadto 
(w poczqtkowej fazie) doskonale unika wszystkich wyso- 
kich, a takze wielu midowych ciosow. Na bloku daje guard 
stuna, z kolei w razie reversala Hayate jest bezpieczny. 
Zawsze daje WH, ale wejdzie tylko punch lub cos niewiele 
wolniejszego. 

MID: 

p,p+P, lub p,(p)+P - rewelacyjny lokiec na mid. Po pierwsze, 
wykonujqc drugq wersjp (z przylrzymanym "przodem”) znaez- 
nie wydluzamy jego zasipg, ponadto wtedy staje sip on UC 
(normalnie jest TC, natomiast w obu wersjoch zowsze CR). 
Swietnie nadaje sip do customow, gdyzwychodzi z prpdko- 
sciq blyskawicy - malo ktore uderzenie maze konkurowac z 
nim w sferze szybkosci czy priorytetu. Mamy tez przeprogra- 
mowane kontynuaeje: uderzenie (UC, WH) lub podcinkp 
(LTC). Jest to podstawowa brori Hayate na malym i srednim 
dystonsie, tylko nie warto przesadzac, bo mid reversal jest 
stolymzagrozeniem. 

g/p+P - lokiec, ktory zawsze daje CR i jest CHJG. Nie wybija 
zbyt wysoko, ale nie jest to cios duzego kalibru (niestety i 
tak jest TC, ale za to schyla sip pod wysokimi ciosami). 
g/t+RK, lub (g/t)+P,K - prawdziwy debesciak - szybki up- 
percut, ktory zawsze posyla w powietrze (a takze unika hi- 
gh6w i odwraca tylem). Mozemy wykonac po nim ktorqs z 
kontynuaeji - dajqce guard stuna kopnipcie na high (w 
razie nie trafienia jest LTC) albo flipkick (TC, RBTC, RBAC). 
Obie kontynuaeje zawsze wchodzq jesli uppercut trafi, ale 
lepiej zapodac konkretnego juggle'a - a cios ten otwiera nam 
najlepsze mozliwosci. Przydaje sip tez przy scianie, bo nie 
dojeWH. 

qcf+P - solidna piqcha, ktora schyla sip pod atakami na 
high. Zawsze daje WH, ale jest TC. Niezle, jesli potrzebujemy 
ciosu z unikiem, jednak nie grzeszy szybkosciq. 
qcb+RP - zogranie godne ninja! Ogromny zasipg, a ponadto 
jesli pierwszy trafi, to drugi zawsze jest gwarantowany. Oba 



uderzenia sq TC, ale uppercut mozna znocznie opoznic (jesli 
zostanie zreversowany, to jestes RBTC i RBAC). Jesli nato- 
miast tylko uppercut trafi na CH, to wybija na juggle (zobaez 
cios d/p+P+K). Zaskakuje z daleka - swietnie przeskakuje 
nad lowami i nie tylko, ole lepiej uzywac z rozwagq. 
g/p+K,K - podwojne kopnipcie (drugie trafia na high). Na 
CH oba uderzenia sq gwarantowane, ale w razie bloku oba sq 
tezTC. Pierwsze daje zawsze CR i jest CHJG, natomiast drugie 
WH. Mozna uzywac pojedynezego jako juggle starlera, ole ja 
uwozam, ze Hayate ma lepsze mozliwosci. 
g/t+K - flipkick - duza szybkosc i priorytet (do lego dobry 
damage), natomiast cenq jest spore ryzyko - w razie bloku TC 
i AC, a takze RBTC i RBAC. Zawsze daje WH. Mozna si? niezle 
wcinac w ataki przeciwnika, jednak lepiej stosowac go ostroz- 
nie. 

t,t+K,K - flipkick z podwojnego salta. Wyglqda zawodowo, do 
tego czpsto prowokuje reversal, a potem przeciwnik lyka na 
opoznieniu wlakiwe uderzenie. Do tego technika ta jest UC, 
ale w razie reversala RBTC i RBAC. Zawsze daje WH. 
g+K - kolejny swietny wyskok. Jest to juggle starter, ktory 
przeskakuje nad lowami i zawsze zbija z nog. Jego zasipg nie 
jest imponujqcy, do tego jest TC, AC, RBTC i RBAC. Z kolei 
zdecydowanym atutem jest spory damage oraz fajne juggle 
na CH - zdecydowanie wart uzywanio. 
p,p+K,K,K - kolano, po czym dwa kopnipcia (idqce M,H,M). 
Jesli kolano wejdzie na CH, to reszta jest gwarantowana. 
Kazde z trzech uderzeii daje WH, rowniez kazde jest TC. 
Bardzo fajny atak z poldystansu, gdyz kolano przeskakuje 
nad lowami, a ostatnie kopnipcie mozna bardzo opoznic - 
mozemy wtedy wysppic reversal i rzucic. Kolano na normal 
hicie daje CR. 

d/p,d/p+K,K - bardzo skuteezna i swietnie wyglqdajqca 
wybitka. Samo pierwsze udeaenie ma dobry priorytet oraz 
szybkosc, do tego na CH pozwala na juggle (jednak jest TC). 
Jeili wykonamy oba, to mozemy zmarnowac juggle'a, ale 
jeslesmy UC (jednak dose latwo to zreversowac). 
p,t+K - wyskok o sporym zasipgu, paeskakujqcy nad lowa- 
mi. Szaerze mowiqc, nie jest to najskuteczniejsza techni- 
ka, ale w niektorych sytuacjaeh naprawdp "daje rod?". Paede 
wszystkim zadaje spory damage, jednak aas wykonywania 
jest trodi? dfugi. TC i zawsze daje WH, natomiast w przypod- 
ku reversala jest bezpieczny. 

g,g lub d,d+K - bardzo dobry atak z sidestepu. Przeskakuje 
lowy i zawsze zbija z nog (jest TC i daje WH). Nie pozwala na 
zadne kontynuaeje, ale jest szybki i oferuje niezty damage. 
qcf+K • technika na daleki zasipg, ktora oczywiscie prze- 
skakuje nad niskimi ciosami. Czasem z dystonsu przeciwnik 
da sip zaskoczyc, ponadto jest UC 
P+K - uderzenie z bara o srednim zasipgu, jest TC. Daje 
zawsze WH i schyla sip pod highami. 
p+P+K - swietny cios, kolejna kluezowa technika Hayate. 
Zadaje duzy damage (z bliska jeszcze sip powipksza), ponad- 
to jest UCi daje WH! 

d/p+P+K - najmocniejszy, a zarazem najbardziej ryzykow- 
ny juggle starter. Jest TC i AC, ponadto RBTC i RBAC. Rekom- 
pensuje nam to duzy damage, jednak posadzic cokolwiek 
mozna tylko na CH. Zawsze daje WH. 
t+F+K - bardzo fajny wyskok, obracajqcy Hayate tylem. 
Zawsze jest UC (nawet na reversalu). Nie pozwala na zadne 
kontynuaeje, ale sam w sobie daje niezly damage i przeska- 
kuje nad lowami. Zawsze daje tez WH. 
d/p+F+K - ostatni jumpkick. Ogromny zasipg i swietna 
szybkosc czyniq z niego mocne zagranie (jest tez UC). Dama- 
ge jest spory, ponadto zawsze daje WH. Warto atakowac nim 
z dystansu, ale sidestepuje sip go dose latwo. 

LOW: 

d+K - moly zasipg, ponadto LTC, nawet jesli trafi bez CH! Na 
CH daje CR, wipe mimo wszystko jest to dobra opeja z bliska. 
d/t+K - niezle kopnipcie, omawiane juz w seriach. Poje- 
dynezo tez bardzo skuteezne, gdyz jest malo widoczne, a na 
CH daje CR, no i ma niezle follow-upy. Jest tez TC. 
d+F+K - Wystppujqcy w wielu seriach sweep, mozna go tez 
robif pojedynao. Na normal hicie daje CR, natomiast na CH 
zbija z nog. Wychodzi szybko i nisko si? schyla, ale jest LTC. 

INNE: 

g+P+K lub d+P+K - gwiazda, ktorq najlepiej stosowac pod 



samym nosem przeciwnika. Jesli zreversuje (lub zrobi co- 
kolwiek innego, co nas nie strackuje), to wylqdujesz cal- 
kowkie za nim. Mozesz wtedy rzucic lub zapodac combo w 
plecy. 

RZUTY: 

T - podstowowy rzut (mozna si? wyrwac), ale posyla on na 
WH ! Jesli zapodamy wtedy g/t+P i moeny juggle, to obra- 
zenie sq masakrujqce. Rzut ten rozwala tez sciany oraz 
odrzuca bardzo daleko (dobry przy krawpdziach). 
p+T - niezbyt moeny, ole przy scianie damage wzrasto o 
dziesipc punktow (przeciwnik plecami pod scianq). 
t+T - odrobinp wipkszy damage, podstawa do uzywania po 
bloku. Jesli masz scion? za plecami, to obrazenia stojq sip 
naprawdp porzqdne. 

p,p+T - dwa mocne kopnipcia, ktore dajq WH (nie mozna 
nic dolozyc). Damage jest niezly, no i dadatkowe dziesipc 
punktow za scian? (ktora moze sip tez rozwalic). 
d/p,d/p+T - najmocniejszy ze zwyklych rzutow, niestety 
zero kontynuaeji. 

I, p+T - set-up throw, ktory normalnie nie oferuje konty- 
nuaeji. Natomiast na hi counterze masz gwarantowane: 
P,P+P . 9+P , g/t+P , BT P,P,d+K,P , d/p,d/p+K,K, co 
daje okolo sto punktow (bez scian). 'Dzogielek' ten jest 
cipzki, wipe mozesz zapodac p,p+P,d+K zamiast dwoch 
ostatnich uderzeii. Oczywiscie na HCT siedzi tez rzut w 
plecy. 

hcf+T,t,t+T,t,p,p+T - moeny multipart z ktorego nie moz- 
na uciec. Ponadto uderzo przeciwnikiem o scian?, a jesli 
wykonasz go przy krawpdzi, to Hayate posle go w dol solid- 
nym szlagiem. Mozna tez wykonac juggle po pierwszym 
segmencie: g/t+P , BT P,P,d+K,P , P,P,p+P,K - zamiast 
dwoch ostatnich hitow mozesz wykonac d/p,d/p+K,K, ole 
tylko pod scianq (inne juggle sq zbyt slabe, wipe lepiej 
dokoriczycmultisa). 

REVERSALE: 

HP - gwarant na d+P. HK - sciana. 

MK - yesss! Zapodajemy g/t+P, po czym najmocniejsze 
juggle. Ponadto, jesli mamy scian? za plecami, to wyko- 
nujemy P+K, co daje przeciwnikowi WH! A wtedy g/t+P 
i dalej wiadomo - masakra dochodzi az do 1 50 punktow! 
LK - sciana 

JUGGLES: 

po CH t+P ; CH g/p+P ; CH p+K ; CH g+K ; CH g/p+K ; 
CH d/t+K, P: 

P,K,K 

P.P.K 

(g/t)+P,K 

d/p+P, d/p,d/p+K,K 

p,p+K,K,K (nie siada po g/p+K i d/t+K, P) 

P,P,P+P,K 

P,P,d+K,P , p,p+P (nie siada po g/p+K i d/t+K, P) 

po CH g/t+P: 

BT P,P,p+P,K 

BT P,Pd+K,P , p,p+P,d+K 

BT P,P,d+K,P , d/p,d/p+K,K (tylko blisko sciany) 

BT P,P,d+K,P , RP,p+P,K (tylko blisko sciany) 

poCH d/p+P+K: 

d/p,d/p+K,K 

P,P,P+P,K 

poCHFC, d/p+P, P: 

(pierwszy cios wybif) d/p,d/p+K,K 
(drugi cios wybil) P,P,d+K,P , p,p+P,d+K 

COMBO W PLECY: 

p,p+P , g+P , g/t+P i juggle... 






Kontakt: shiva @ psxexlreme.pl, 0692 743 426, listow- 
nie na adres Redakcji z dopiskiem 'Kqc ik sportowy" 

zaskakujqca, mniej zaskakujgce sg za to rozstrzygni^cia w Lidze Mistrzow. Spotkanie Realu z Manchesterem na Santiago Bernabeu to zdecydowanie 
jeden z najpi^kniejszych pojedynkow, jakie mozna byto obejrzec na przestrzeni kilku ostatnich lat. Perfekcja w kazdym calu. Wczesniej nasza narodowa 
jedenastka nie sprostata stabiutkim Wegrom, co prawd? mowigc niezbyt optymistycznie pozwala myslec o szansach na awans do finatow ME. Trudno 
przeciez budowac nadzieje na zwyci^stwach z San Marino, w sktadzie ktorego biega w obronie listonosz, a w ataku niesamowicie grozny bankier. Ale 
mimo wszystko, ciggle wierz? w naszych. (...) Cieszy mnie okrutnie tak duzy odzew w temacie RTL SKISPRINGEN 2003, wszystkie rekordy zostaty 
J (T& z mie i sca pobite - po szczegoty odsytam do wtasciwej rubryki. Na koniec mobilizuje Was o podsytanie listow z propozycjami zmian w "Kgciku...", z 

m. propozycjami nowych pomyslow. Piszcie, co chcielibyscie znalezc w kolejnych numerach, co dodac, co wyrzucic itd. Najlepsze uwagi/listy nagrodz?. 

I jeszcze cos: ukazaty sie ostatecznie w PAL-u (a jednak!) sportowe serie SEGI ze znaczkiem 2K3, wi$c kto nie miat okazji szarpad do tej pory np. w NBA 2K3, niechajV 
czym pr^dzej nadrabia zaleglosci! Poprawili kilka technicznych niedociggni<?6 wersji NTSC, gra jest jeszcze ciut lepsza. [shiva] / 

Thanks to: Daras, Hudini, Ratal Marzec z Chrzanowa, Marcin Zwirek z Pily Koscieleckiej, Marek Powczyk z Radomia, Oli, Mateusz Radomiak ze stolicy, Melon (nie ma szans, zaieloby to przvnaimniei 
kilka wydari "Kqcika... 1 '), Maty. 



SZKOtA TRENERSKA 

PSX E TREME (ep 4) 



Tym razem taktyko druzyny, klorej indywidualny polencjol nie ma sobie wsrod reszty ekip w PES2 rownych. 
Problem w lym, by wszystkich pdkarzy ustawic i wykorzystac w odpowiedni sposob. By nie przedluzoc, zabieromy 
si? do "mipska" - nadmienip jeno, ze caly aas czekam na Wasze loklyki i strategie, tudziez uwogi i komentarze. 
Walde na koso@psxextreme.pl lub listownie na adres Redakql z dopiskiem "Kqcik Sportowy - taktyko". [koso] 



HOLANDIA 



Holandia, choc nadal motna, to jednok wzglpdem 
poprzednich czpsci oslabiona. Nie ma Bergkampa, 
Zendena (ktory slanowd podstaw? druzyny dlazwo- 
lennd<6w gry skrzydtami), a Makoay jest przez KONA- 
Ml wyraznie niedoteniany (kiepskie statystyki). For- 
macjo i ustawienia, ktore Warn proponuj? sq motno 
specyficzne i mogq wyglqdac nielypowo, ale wierzde 
mi - sq wynikiem dlugich prob wykrzesania z "Oran- 
ges’ maksimum powero. Aha, i jeszcze jedno - poslu- 
guj? si? oryginalnymi nazwiskami;). 

Formacja: 

3-5-2B, zmodyfikowane (palrz infografika). 







slawiam na Pierre'a i Ruuda, ale jest jeszcze swietny 
Hasseibaink (zblizony predyspozyqami do Van Nistei- 
rooya, lolez proponuj? ustawiocgo wraz z Van Hooij- 
donkiem). 

Stale Iragmenty gry: 

Do rzutow wolnych, i z bliska, i z daleka, wprost 
stworzony jest Van Hooijdonk (warto jednak zwrocic 
uwag? no rewekxyjne statystyki stizolowe Hasselbain- 
ka - gdyby nie ten beznadziejny Curving...). Rzuty 
rozne - z prawej slrony Numan, z lewej Overmats. Do 
egzekwowania karnych proponuj? Kluiverta. 

Inne ustawienia: 

Wlqczony Auto-Attack. Attack Attitude - strzalki na 
infografice. 

Zalety: 

Potpzna sila ognia! Niemal kazdy Holender potrafi 
porzqdnie huknqc z dystansu. Warto wspomniec o 



Ustawienie: 

Van der Soar ( 1 ) - F. de Boer (4), Siam (3), Numon ( 1 6) 
- Seedorf (1 8), Davids (6) - Overmars (11), Kluivert 
(10), Makoay (20) - Van Hooijdonk (22), Van Nislel- 
rooy(9). 

Sila tej formacp lezy w umiej?tnym wyprowadzaniu 
pilki z wiasnej polowy. Jeden z dwoch defensywnych 
pomocnikow puszcza w boj skrzydlowych - reszta jest 
efektem Twoich umiejptnosci. Holandia jest jednq z 
nielkznych druzyn z pelnoprawnymi rezerwowymi. 
Ronald de Boer moze z powodzeniem zastqpic zorow- 
no Makaaya, jok i Kluiverta (ustawionego, w niety- 
powy db niegosposob, na pozyqi ofensywnego pomoc- 
nika - trudno jednak uczynic zen napastnika, gdyz 
w tej formacp panuje wr?cz nadmiar bogadwa), a Cocu 
z powodzeniem zajqc miejsce Overmarso bqdz jednego 
z defensywnych pomocnikow. Z kolei dwojk? napast- 
nikow mozna dobrac wedlug wlasnych preferenql - ja 



TELEXTREME 



Dzi?ki za nadsylanie propozycji na pytania, z 
czpsci na pewno w kolejnych miesiqcach 



skorzystam. Tym razem nagrod? w postoci Memorki zgarnia Konrad Niewiejski, ktory nie tylko poprawnie 
odpowiedzial na pytanie z poprzedniego numeru (najszybszy w PES2 jest Babangida, Nigeria), ale lez 
napisal do lego komentarz, na widok ktorego zogoscil mi na twarzy banan na dobrych kilka minut. 
Cytuj?: "Tijani Babangida, alez on popyla, jakby przed Iwami uciekal":). A pytanie na biezqcy miesiqc 
wrzucam nast?pujqce: 



w PES2. 1, tak jak wspomnialem wyzej, nieoceniony- 
mi atutami Holandii sq indywidualnosci i szeroka 
kadra. 



Niepewne flanki obrony. Moze to bye niebezpieczne, 
lym bardziej ze formacja ktorq proponuj? przewiduje 
gr? tylko Irzema obroricami. Ale jesli trafi si? duzo 
goli, wystarezy strzelic jednego wi?cej, ot co... 

Slowo na niedziel?: 

Brak druzyny Holandii no Mistrzostwoch Swiata w 
Korei Pld. i Japonii nie sprawif, ze KONAMI postawilo 
na niej krzyzyk i znocznie obnizylo statystyki po- 
szczegdlnych graezy. "Pomaranoiw", co mozna zoob- 
serwowac na turniejach, tudziez zlolach, deszq si? 
sporym ”wzi?ciem". Zresztq jak najbardziej zasluze- 



T.J Czesc, chciafem poruszyc niezwykle waznq dla mnie - i 
pewnie dla wielu innych fanow pileczek KCET - kwesti?. Przed 
miesiqcem pisafes, przy okazji pierwszych informaql 
dotyczqcych PES3 i wywiadu z Inamolo, o slabej 
infrastrukturze sieciowej w Europie. SONY olewa Stary 
Kontynent juz od dawna, przeciez on-line mielismy grac wg 
pierwszych zopowiedzi firmy w 2001 roku! Skoro samo 
KONAMI przyznaje, ze to nie od nich tak naprawd? zalezy czy 
PES3 b?dzie mialo mozFiwosc gry przez Net, ale wlosnie od 
SONY, to smiem calkowicie wqtpic w mozliwosc udost?pnienio 
opeji on-line. A to jest nieprawdopodobny bajer, przeciez za 
jego pomocq mozliwe staloby si? orgonizowanie turniejow z 
ludzmi z calej Polski, a nawet swiata. Moglyby powstac 
rozgrywki ligowe, a wszystko nie ruszojqc si? z domu, przy 
wiasnej konsoli. Jok sqdzisz, czy KCET wprowadzi t? opcj? do 
PES3? I co jest potrzebne do lego, bym mogl swobodnie 
podiqczyc PS2 do Internetu, czy konieezne sq jakies specjalne 
serwery (ktorych, jak pisales, SONY ciqgle nie chce w Europie 
stawiac)? I wreszeie najwazniejsze pytanie: czy rozgrywanie 
meezow z ludzmi np. z Japonii byloby w ogoie mozliwe? Tzn. 
chodzi mi o to, czy to jest realne lechnicznie, bo przeciez jesli 
gra zwolni chocby na par? sekund, to moze dojsc do sytuacp, 
ze strac? bramk? nawet o lym nie wiedzqc. Czy to zalezy od 
pr?dkosci modemu? [...]" Krzysiek, e-mail 

na dzieti dzisiejszy takie, ze SONY po raz 
V . kolejny dalo data i przesun?lo europejskq premier? 
Network Adaptera, czyli urzqdzenio potrzebnego do pdqaenia 
PS2 z Internetem (z wykorzystaniem zwyklego modemu/linii 
lelefonicznej, bqdz karty sieciowej/lqcza stalego - w Slonach 
sprz?t ten dost?pny jest od kilku miesi?cy, w Japonii od 
kilkunostu, choc w KKW pod nazwq PlayStation BB). Wracamy 
na Stary Kontynent: sprzedaz miala luta j ruszyc w polowie 
marca, jednak Network Adapter nie trafil do sklepow, a SONY 
poinformowalo o "malym" opoznieniu i przestawilo launch na 
blizej niesprecyzowany termin "wiosna". Rozpoa?ty si? przy 
okazji dopiero teraz pierwsze testy systemu. W praktyce 
oznaaa to mniej wi?cej tyle, ze adapter sieciowy do kupienia 
bedzie u nas na jwczesniej w wakaeje, ja osobiscie slawiam na 
jesieti. Konkluzja? Zapomnij o trybie gry przez Net w PES3. 
Szanse na cos takiego sq niewiele wi?ksze od wacko Ploymana 
- zwroc uwag?, ze nawet japotiskie WINNING ELEVEN 7, ktore 
mialo pojawicsi? no przelomie kwietnia i moja (przesuni?te 
oficjalnie na 31 lipco), wcale nie ma potwierdzonej takiej 
opeji. Wielko niewiadoma. Natomiast co do leorelyanej 
mozliwosci gry z ludzmi z calego swiata - jak najbardziej! 

Nawet przy naszych fatalnych jakosciowo Iqczach tepsy, 



otzywiscie pod warunkiem, ze zapewnisz odpowiedniq pr?dkosc 
dost?pu do Netu (minimum 1 28 kbps, bardziej wskazane 
wurtosci to 256 - 51 2 kbps, modemy odpadajq calkowide), nie 
powinno bye zadnych lagow (opdznieii) i podezas rozgrywania 
/ nie b?dzie zadnych zwolnien czy przestojow wgrze.l 
zasfantastyczne mozliwosci 
wszelakich sieciowych turniejow, organizowania lig itd. To 
b?dzie prawdztwy kosmos. Ale jeszcze raezej na pewno nie przy 
okazji PES3. 

1.. .] Wydaje mi si?, i nie tylko mnie, ze zle oceniliscie PES2 

- i myslp, ze to si? zmieni. Pewnie, ze jest gorszy od 
japohskiego WE6, ale w porownaniu do PES jest o niebo lepiej. 
Duzym plusem jest latwiejsze strzelanie bramek, nie to co bylo 
w cz?sci pierwszej, gdzie zdarzoto si? zepsuc sytuacjp z pi?ciu 
metrow. Dobra, teraz pytanko: mozesz podac sklad Holandii? I 
jakies wyjasnienia do Master League, bo jest Iroch? zakrpeony, 
a nie znam "anglika". (...) PS: Dla mnie gra jest na ”9+", a 
najlepsze jest to, ze zeby jq miec - musialem kupic tylko czystq 
plyt? za dwa zeta. [..T Jana, Elblqg 

Hmm, od czego by zaczqc... Wystawionej wczesniej 
V . oceny nigdy nie zmieniam(y), bo takie proktyki 
bytyby lekko mowiqc niepowazne. Jezeli dla Gebie plusem jest 
latwiejsze strzelanie bramek, to proponuj? zebys zagral w FIFE - 
przy niej pewnikiem dostoniesz orgazmu. Czy mog? podac sklad 
Holandii? Oczywiscie. Nawet juz to zrobilem przy okazji 
“Kqcika..." kilka miesiqcy temu, doklodnie rzecz ujmujqc w 
P&^S. Sklady sq rowniez w szaegotowym ophie do PES2, 
ktory to znajdziesz w drugiej cz?sci PORADNIKa EXTREME (jest 
lam ponadlo omowienie trybu Moster League - polecam). 

1.. ] Chcialem si? dowiedziec, kiedy i gdzie jest w koncu ten 
zapowiodany przez Was duzy turniej w PES2, bo jestem nojlepszy 
w Polsce i musz? wziqc w nim udzial. [...]’ Simon b, SMS 



ctym 



Ca Pylori odnosnie turnieju dostalem na przesl 
V. ostotnich dwoch miesi?cy cale mnostwo, wi 
bardziej jest mi milo poinformowac, ze sq juz znane pierwsze 
konkrely i turniej taki zgodnie z zapowiedziq si? odbpdzie. 
Szaegoly znajdujq sip gdzies obok w biezqcym wydaniu 
"Kqcika...", odsiebiedodam tylko, ze nie zajmuj? si? 
bezposrednio jego organizaejq od strony technicznej, wipe z 
ewentualnymi pytaniami uderzajeie nie do mnie, a pod podany 



u.To 

wszystkich fanaw ISS/PES-ow, no i przede wszystkim okazj 



JAKI JEST NAJSTARSZY WIE- 
KIEM PltKARZ W PES2 (NIE 
BIORAC POD UWAG( ZAWODNI- 
KOW Z PANSTW UKRYTYCH)? 



Na Wasze odpowiedzi wyezekuj? w terminie do korico kwietnia, 
mozna dzwonic lub SMS-owac (podajqc jok w jak najbardziej 
zwipzlej formie odpowiedz wraz z imieniem, nazwiskiem oraz 
pelnym adresem) na numer telefonu: 0692 743 426 . Kart? 
pamipci za wymyslenie kilku ciekawych pytari otrzymuje 
bonusowo Patryk Kwasniok z Katowic, czekam na kolejne 
propozyeje. 









RTL SKISPRINGEN 2003 



KONKURS 

NA NAJtADNIEJSZA BRAMKE 
W ISS PRO EVO. 1&2 i RES 



Witam! Ech, bytem na meau Polska-Wpgry. Szkoda gadac!!! Trafilem no jakis pediowy 
seklor, gdzie siedziaty same zgredy, ktorym sip popcorn z torebek wysypywat. Przez caty 
mea tylko norzekali i nawel d' * nie roayli ruszycw co bardziej ekscytujqcych momen- 
lach. A gdy tylko ktos przed nimi slot za df ugo - zaraz krzyczeli, ze zaslania widoki. (...) 
A teraz obczajcie zwycipskie trafienia. [hauwo] 



POWIEDZONKA KOMENTATOROW 



Oprocz oceny wizualnej strzelonej bramki, biorp takze pod uwagp no jakim poziomie 
trudnosci zoslata ona wpokowana do siotki. Dawid Traczykowski z lodzi strzelil tadnq 
brameczk? na poziomie Hard. Dosrodkowanie Shevczenki do Ivanowo, ktory glowq oddaje 
do lepiej ustowionego Recoby. Ten gtoweczkq umieszao piip w siocie. 



DZIWNA BRAMKA 



Dawno nie bylo pilki przechodzqce j przez slupek. No to nadrabiam te broki. Akcja z lewej 
strony boiska. Ni to strzo), ni dosrodkowanie. Enylej, pilka montuje sip w poprzeczce, 
przelatuje przez niq, a zdezorientowany bramkarz wpycha wslizgiem piikp do bramki. 
Nagroda dla Mariusza Nowaczyko z Poznania. 



Przed miesiqcem chcialem juz likwidowac 
rekordy z tej gry, tymczasem zmobilizowato 
Was to chyba skutecznie do bordziej obfitego 
nadsylonia wlasnych osiqgnipc. Dostaiem 
sporo przesytek i wyniki ponizej ulegly 
kolosalnym zmianom; no list? wpisywaly sip 
dwie zdecydowanie najlepsze osoby (pozniej 
bylo juz duza przepasc dzielqca pozostalych). 
Ponowie Rafat i Tomosz, de facto obaj z 
Bydgoszczy, otrzymujq w nagrodp karty 
pamipci. Przypominam raz jeszcze zasady: na 
kasecie musi bye nagrany CAtY rekordowy 
skok, Iqcznie z punktocjq zo styl itd. Koperty 
odresujcie z dopiskiem "Kqcik sportowy - 
skoki". Ponizsze wyniki pobijamy w proktyce, 
wczesniej wytrenowanym przez siebie 
zawodnikiem. Czekam no kolejne osiqgnipcia, 
choc bpdzie teraz znaeznie trudniej cos 
poprawic. 



Wydawoloby sip, ze po odsunipciu Szpakowskiego i Zydorowicza od komenlowania meaow w TVP 
poziomwyshxbiwanydipodaasspotkanmonologowwzrosnie. Nic bardziej mylnego... Jasina, Feddek 
i Szaronowicz nieustannie supportujq naszq rubrykp (dzipki, panowie!), ale i tok najwipkszq kopalniq 
lapsusow jest Basolaj - brawa, kurde! [koso] 



© Ten skoczek jest rownowiesnikiem Ado- 
maMafysza. (...) 

© Bardzo mato sniegu spadlo, praklycznie 
tylko gory szczytow posniezone. 

©iak on wspaniale szuka strug powielrza w 
powietrzu. 

© Trenerka podsyla jej treningi e-mailem. 
Jak widac, nowoczesnosc weszla do sportu 
bardzo ogromme. 

Pokazemy teroz bromki, bo zopewne nie 
wszyscy z paristwa jq widzieli. Zoczynomy od 
bromki, ktorq wszyscy widzielismy. 

Kiedy Arsenal gra bez pilki, stoje sip zwy- 
klq, wulgarnq druzynq... 

© Oto przy pifee osiemnastoletni nastolatek 
Povlenko. (.„) 

© Zowodnik ten jest dzis wystowiony w roli 
asekurocyjnego pomocnika. 

0 Po tych 90 minulach Jens Lehmann jest 
zopewne zadowolony, ze moze udac sip z ko- 
legami pod prysznic. 

© 0, toka wrzutka-zowiesinka... 

• Niech Poiistwo zobaezq, jakq pilkarze Man- 
chesteru majq konstrukcjp. 

© W 85 minucie zowiaio geniuszem. 



WINNING ELEVEN 7 



KONAMI przesunpto japoriskq premier? 
siodmej czpsci serii znanej u nos pod nazwq 
ISS/PES. Gro nie ukoze si? - jok pierwotnie 



To mosywny zowodnik, prawie 1 25 kilome- 
trow. (...) 

© Oj, komerzysto przelecia) wszystkich naj- 
wozniejszyeh zowodnikow, 

©Tym rozem bromkorz gosci okazol sip bardziej 
skoczniejszy. 

© Story cwoniak Borthez... 

Wydoje mi sip, ze Jerzy Dudek zrobil wszyst- 
ko, co mog), czyli nic. 

©>0d roku majq rezultoty, w ktorych nie potra- 
fiq strzelic bromki. 

To by) celny strzo), ktory pod) metr od bramki. 
© By)o slychoc, ze dlonie same sk)odo)y sip do 
okloskdw. 

© Co wymysli Bqk...? Bqk wymysli) Kosowskie- 
go- 

Kuzbie zobraklo nogi, oby oddoc celny strzo). 
©Jok Ponslwo widzq, Inter mo bardzo napastli- 
wych nopostnikow. 

© Przy tym, co wtasnie zrobi) Hans-Joerg Butt 
b)qd Jerzego Dudko to mo)y Miki. 

© W sroefleu pda Mokelele szuka swojego szefo. 
(...) 

© Kazdy pilkarz chciolby grac w Realu, bo Real 
wygrywo z Manchesterem 2:0. 



koniec lipco. Nie podano zadnej przyezyny 
tej decyzji i tylko mozna sip domysloc, ze 
zwyczajnie developer nie wyrobi) na czas z 
uwogi na wciqz niedopracowany kod i 
polrzebp ciqgtych poprowek. Momy 
kwiecieii, tymczasem nie ujawniono 
jeszcze chocby jednego zdjpcia 
przedstawiajqcego WE7 w akeji. 
Potwierdzono natomiost wszystko to, o czym 
pisafem pned miesiqcem, czyli - z 
najwazniejszych rzeezy - catkowicie nowy 
silnik grafiezny, nowe onimaeje, od nowa 
tworzony Motion Capture, wipcej 
charakterystycznych zogrmi co bardziej 
znanych pitkarzy, 60 lub 64 druzyny 
klubowe (dwo rozy wipcej niz w WE6/ 
PES2I), 70 norodowych reprezentocji (czyli 
doszty nowe, ale na pytanie "jakie?" brak 
jest odpowiedzi), colkowicie 
przemodelowana Master League, ktora teraz 
bardziej ma formq przypominac rzeczywistq 
Ligp Mistrzow. Ustalono tez wstppnq datp 
premiery wersji europejskiej: PES3 
planowane jest na 1 5 listopada 2003. 



OGOLNOPOLSKI TURNIEJ KONSOLOWY 

EXTREME 2003 

OPOLE, 14 CZERWIEC 



TURNIEJE: 

4. PRO EVOLUTION SOCCER 
11 PRO EVOLUTION SOCCER 2 
MORTAL KOMBAT 5 D.A. 

wszystkie szczegoty w nast^pnym PSX EXTREME! 




► Turniej odb?dzie si? w konsolowej gralni 
"HALO" oraz polqczonej z niq restauraeji 
"MEXICO BAR", ktore mieszczq si? przy 
Rynku, na ul. Staromiejskiej 1 2 (300m. 
oa Dworca PKP). 

► Hose graezy - bez ograniczen. 

► Zapisy na turnieje przyjmujemy od 25 
kwietnia pod numerem tel. 505 31 8 335 
(GOPA) lub mailowo gopa@88net.lrze- 
pak.pl lub sciera@psxextreme.pl 
(b?dzie rowniez mozliwosc zapisania si? 
bezposrednio na miejscu!). 

► Dopuszczamy mozliwosc zapisow na 
wszystkie turnieje rownoczesnie. 

► Do wygrania sq cenne nagrody (m.in. 
konsole nowej generaeji). 














NOTOWANIA 

No, no - rekord co prowdo jeden, ole joki! Grotulacje. 

VAGRANT STORY -CHAINS 

Jarek "Jaro" Kubik z Zawiercia 



o poniewoz w tym miesigcu naszym lematem jest pan "Kokodzambo”, stqd 
slralegio na jego Gemnego Brata. 

DARK YOJIMBO 

HP: okolo 1.600.000 

Mozna ukrasc Slamino Tonic (common), Dork Matter (rare) 

Moznowygrac 

1 . Przedmioty - Dork Matter (common), Master Sphere (rare) 

2. Ekwipunek - bronie z Break Damage limit, Dealhstrike, Counterattack, 
pancerze z Ribbon, Break HP Limit, Death/Stone/Curseproof 

Techniki specjalne: 

ox Daigoro - atak zabierajpcy okolo 7 tys. HPi powodujqcy Petrify 
08 Kozuka - okoto 13-14 tys. damage, powoduje Full Break, Curse i Slow 
ex Wakizoshi - okolo 30 tys. damage no wszystkich (choc czasami jest w stanie 
zodac nawet 99.999 punktow obrazeii!) 

Zanmalo ■ atak ten (uzywo go jako Overdrive'o) zobija wszystkie postocie 
bez mozliwosci wskrzeszenio (notychmiostowy "Gome Over") 

Specjalne odpornosci: aory elemenlorne Iqanie z Holy 
Aby wolezye z ciemnym Yojim, nolezy udac si? do Cavern of Stolen Fayth, 
teleportem przeniesc si? na koniec jaskini i probowac wyjsc - drog? zoslqpi nom 
summoner, ktory przywofa naszego przeciwnika. Walk jest w sumie az 5, gdyz po 
przegranej summoner ucieka i Irzeba mu znow naklepac. Pierwszq walk? zawsze 
zaezynamy z pozycji Ambushed!, w ostatniej zos pasek Overdrive Dork Yopmbo 
zopelnia si? znaeznie szybeiej, niz w pozostafyeh. 

Strategia 1 (byNorek): 

Overdrive ustawiamy na Avenger, ewentualnie Stoic Pierwszq walk? gramy albo 
"no farto" albo ze strategiq. Przydaje si? tu Auron z Mosomune lub inna postac z 
broniq posiadajqcq First Strike. Gdy zoezyna si? starcie: albo rzucamy Hastega i 
liezymy na to, ze Yoji nie uzyje Wakizoshi (bo to zazwyczaj notychmiostowy 
zgon), albo zmieniamy Aurono no Yun?, ktorq wzywamy Aeona do blokowania 
pierwszego atoku. Radz? jednak grac "na farta" ■ wszak to zoledwie poaqtek. Po 
ewentualnym ozywieniu ktorejs z postaci rzucomy Auto-Life, o dolej Wakkq 
odpalamy Attack Reek, ’ • ' • • - - • 



1 Pewnie wielu z Was zaslanawio si?, od czego dokfodnie (proa kosy i 
i szcz^sda) zolezy wykonywanie paez pona "Kokodzambo" poszaegolnych 

• atakow, a zwfoszaa pozqdonego przez wielu Zanmalo. Bazujqc na 

l informacjach zawortych w Official Ullimania Guide (podr?anik wydony 

• tylko w Japonii), wszystko zalezy od tzw. Motywocji pono Y„ na ktorq 
1 skfadajqsi?nast?pujqceelementy: 

1 Hose zapf aconej kosy - poaqwszy od sumy 4 (do 7) gil, za ktore 
1 olrzymujemy 2 domyslne (bo nie mozna ich w zaden sposob sprowdzic) 

1 punkty Motywocji, za kazde podwajanie placonej kwoty dostajemy kolejne 
1 2 - i tak az do moksymalnej pojemnosci sakiewki. Wazne tutoj (gdyz 
wpfywa no inne zoleznosci) jest rowniez to, ile mu zapfacimy w porownoniu 
do cafkowitej ilosci posiodanych pieni?dzy ■ oaywiscie im bordziej 
oproznimy swoj portfel, tym lepiej. 

** Overdrive - Motywacja, a wi?c szansa no odpalenie lepszyeh atakow 
wzrasta rowniez (choc nieznaanie), gdy posek Overdrive Yojimbo jest pel ny. 
-v Kompatybilnosc - okreslona przez kolejne "niewidzialne" punkty, 
wzrasta gdy Yojimbo uzywa swoich najlepszych atakow (Wakizoshi i 
Zonmato), zas maleje (co nie jest wskazane), gdy Aeon ginie w aasie 
walki, gdy nie pfocimy mu za ustug? lub odsylamy bez pfacenio. 
Kompatybilnosc, choc maksymalnie (punklowo) dose wysoka, zwipkszyc moze 
Motywaq? o maks 8 - 9 punktow. 

Poziom Zanmato - jest to cecha okreslajqca paeciwnikow, ay tez ich 
odpornosc" na ow otok, gdyz decyduje o a?stotliwosd uzywania Zonmato 
na danym lypie stworow - im 6w poziom wyzszy, tym nizsza szansa. 

Poziomdw jest 5, z tym ze wi?kszosc "zwykfych" przeciwnikow nalezy do 
pierwszego, zas np. bossowie z Monster Areny i Dark Aeons do piqtego. 
Element ten modyfikuje Motywacj? podaos sprawdzonia, ay Yopmbo 
wykona Zanmato. 

Losowa wartosc - brono z paedziofu od 0 do 63 punktow i dodowono do 
Motywocji; nie momy na niq zadnego wpfywu, a jest w sumie 
najwozniejszym z elementow (po kasie). 

Liczbo wychodzqca po podsumowaniu i modyfikacjoch okreslo, jaki atak 
wykona Yojimbo (powyzej 80 b?dzie to Zanmalo), lea i tak wszystko 
sprowadza si? do prostej konkluzji, ze najlepiej za kazdym razem pfacic 
Aeonowi przynajmniej kilka tysi?cy gil, a najlepiej ealose posiadanej kosy, 
pracowac nad jego Kompatybilnosdq nie pozwalojqc mu ginqc, do 
najwozniejszych walk wchodzic z pefnym poskiem Overdrive i liayc na 



PANTEON GWIAZD 



VAGRANT jest grg, klora juz doaekota si? nojwiqkszej liezby 
r kategorO w Panteonie, a jeszae powstajq nowe - jedna z nich 
| ponizej. W kazdym rarie gratulocje za pomysl i wykonanie. 

Kto: Adam Geslakowski z todzi 
Gra 1: GRANDIA 

Osiggni?tie: maksymalne dopakowanie wszystkidi postaci, idi technik oraz 
czarow (EASY) 

Gra 2: VAGRANT STORY 

Osiqgnigcie: wykude z Damascusa wszystkich mozliwych da wykucia 
broni (tqcznie 90 sztuk) (HARO) 

RPG EXTREME 

Oki, obiecahm Worn no ten numer nowe zodonie, olo ono: 

Wymien jak najwiqcej eRPeGow (oczywiscie konsolowych), w ktdrydi 
pfenic)dze mozna pnechowywoc w banku (lub spelniajqcej t? rol? instytuqi), 
ewentualnie wymieniac na speqalnie przeznaczone ku temu srodki trwale 
(wrazzichpodaniem). 

Tym razem zwyciqzcq (i loureotem prestizowej nagrody - plostikowej Memorki:) zo- I 
stonie ten z Wos, ktory wymieni jak nojwipcej tokich pozycji. W przypodku serii giet, w I 
ktorych wystqpuje podany motyw, liezye si? bqdzie jedynie lytu) colego cyklu, o nie I 
poszczegolne wymienione jego cz?sci. 



; , -i innymi postaciami aary (np. Doublecost Ultima). 
Fizyanie nie opfaca si? alakowac, chybo ze posiadamy bardzo wysokie Accuracy i 
Luck (ten ostatni powyzej 100) tylko Overdrive'y sq w 1 00% celne. W skrocie - 
Hastego, Auto-Life, limity i konlrolowanie paska Yojimbo (stondordowa zmiano 
no Yun? i Aeon do blokowania). Oslotnia, piqta walko jest najtrudniejsza, gdyz 
Aeon wowaas nopelnia sobie pasek Overdrive trzema atakami i trzeba naprawd? 
si? spieszyc, aby wykoriezye goscia paed zuzydem wszystkich "blokerow" Yuny. 
Strategia 2 (by Chomik): 

Do wolki konieany jest odpowiednio dopakowony Wakka z pancerzem 
zaopatrzonym w Ribbon, konieane jest rowniez posiadanie kilku Stomino 
Tonic. Wolczymy Wakkq, Tidusem i Auronem, Overdrive Mode ustawiomy na 
Avenger. Na poaqtku rzucamy Hasteg?, uzywamy Stamina Tonic, uzdrowiamy 
wszystkich do max HP (musi bye powyzej 30 tys.) i rzucomy Auto-Life (no 
wszelki wypodek) na Wakk?. Teraz odpolamy Overdrive'y, a polem nawalamy 
atakami fizyanymi. Yojimbo w swojej kolejce powinien za kazdym razem uzyc 
Wakizoshi, a wtedy uzdrowiamy tylko Wakk?, aby Yoji mogf zabic Aurona i 
lidusa. Gdy to zrobi rzucamy Mega Phoenixa, leezymy Wakk? i odpalamy Attack 
Reels (bo posek mamy znow pefny po smierd kumpli), o gdy obaj znow zginq 
powtorzamy operacj? - i tok w kofko. W rozie aego wzywamy Yun? i Aeona do 
blokowania Zanmato. 



Ostatnio jeden z Czytelnikow (Damian Jokimczuk) rzucif pomysfem, aby 
na tamach "Kqdka..." zomieszczac krotkie prezentaeje eRPeGow ze 
starych systemow (NES, SNES, Genesis), ktore mozna emulowac korzystojqc 
z odpowiednich nokfadek chocby na Xboxa czy starego DC (o PC nie 
wspominajqc). Idea niezla (choc jak zwykle zalezna od pojemnosci 
Kqcika... :), lea jako ze sam nie jestem w stanie przejrzec cafosci tego 
olbrzymiego zbioru owych oldschoolowych eRPeGow, stqd zadanie 
recenzowania pozostawiam Warn. Alez ze mnie len, co nie:)? A tak na 
powoznie, to domyslam si?, ze wielu z Wos az rozsadza ch?c ujaenia 
wf osnych "wypocin" (i to w formie recki) na lamach PE, dlatego tez daj? 
Warn na to szans?. Oczywiscie b?dzie si? to wiqzalo z pewnymi 
ograniaeniami - recenzje lakie nie mogq bye zbyt obszerne (2 - 3 tys. 
znakow), zas oproa ocen (za grafik?, dzwi?k, grywalnosc i ogoinej) 
powinny posiadac informaqe na temal spa?tu i progromow, jokimi mozna 
je emulowac (co najmniej jednego). Napiszcie, co o tym sqdzicie, aekom 
tez na Wasze proce, ktore oaywiscie nogradzane b?dq Memorkomi. 



Czosami, zaroz po wezwaniu i bez pfacenia kasy, pan "Kokodzambo" polrafi z 
wfasnej iniejatywy wykonac okreslony atak, nawet Zanmoto, z tym ze to 
jedynie (podobno) na przedwnikach z pierwszego Poziomu. W lym wypadku 
atak ow zolezny jest wyfqanie od "nobitej" gosciowi Kompotybilnosci oraz 
wspomnianej Losowej Wartosci, a a?stotliwosc takich darmowych akql moze 
wynosic nawet powyzej 25%. 



W zeszfym miesiqcu zagin?fa wiadomosc, ze Memork? otrzymuje Piotr 
Oimielewski z Tomaszowa Lubekkiego (ktorego strategia na Nesluga 
podobafa mi si? najbardziej), dbtego dopiero teraz to obwieszaam, 



Z roqi sporego (i sfusznego) zainteresowania tq pozyqq, postanowilem ogfosic 
powstonie dziofu dotyaqcego questow wykonywanych w lej gae. Nie chodzi 
tu jednak o zadania, jakie otaymujemy w poszaegolnych gildiach i od 
roznych frakqi, lea o tzw. "luzne", czyli takie, ktore dostajemy od osob 
postronnych lub na ktore natrafiamy paypodkowo, np. w aosie eksplorocji 
jakichs ruin. To jest zadonie dlo Was - ktokohviek chcialby pochwalic si? 
odkryciem i wykonaniem jakiegos aodkiego questu nalezqcego do 
wymienionej grupy, niech przysJe swoje "sprowozdanie", o Memorka (i sfawa:) 



go nie minie. Raport toki zawieroc powinien 
oczywiscie opis miejsc, w ktorym ow quest 
olrzymujemy i wykonujemy, jego opts i sposob 
ukohaenia, jak rowniez spisanq z dziennika 
bohatero notatk? na temat owego zadania (jako* 
polwierdzenie). Oczywiscie sam rowniez postaram 
si? zamieszaoc odkryte przeze mnie zadania. , 

Czekam no pietwsze proce. ( 



( Memorki w tym 
miesigcu otrzymujg: 

i Jarostaw Kubik 
i z Zawiercia 
i Adam Cieglakowski 
, z todzi. 



•j Witam w kolejnym 

odcinku serialu "RPG I MM 

wedtug Stara":). Niestety I , 

) ponownie nie dostalem I WMftf I 

dodatkowej strony na I 

"Kgcik..." (PE w tym miesigcu I iL J 

chudsze), dlatego tekst o 
h kolejnym systemie I 

fabulamym ukaze si? 
dopiero w nast?pnym 

wydaniu, gdyz priorytetem tego jest omawianie gic 
doczeka, gdyz najwyrazniej nie zostanie wydany 
‘ nowe 



star@psxextreme.pl 



propozycje, gdyz chciatbym, aby za miesige staly 



pefnoprawnymi dzialami. 
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LEGEND OF LEGAIA 



SUIKODEN 3 



Sporq porcj? stuffu do tej gry nodeslol Morcin Zielinski ze Swiptajna. 

Ryby nojlepiej fowicw Buma, gdzie uzywojqc Heavy Lure mozna zfopac 
Lipiana (wart 200 - 250 pkl.) lub Devourera (wart powyzej 320 pkt.); 
oslrzegam fylko, ze le rybki polrafiq bye bardzo wkurzajqce. 

Po zabiciu Carubana i powrocie do Drake Castle, w pomieszczeniu na lewo 
od soli tronowej mozemy w scianie znalezc Platinium Cord. Karla la 
umozliwia zakup nowych paedmioldwwsklepoch. Gdy nostppnie udamy 
si? do Rim Elm i wejdziemy do domu slarco na gone, w szofte w pokoju 
mozemy znalezc Poinl Card. Odlqd no kart? Iq przechodzi 5% warloki 
kazdego zakupionego towaru, zas odlozone w ten sposob punkty mozemy 
zomienic w aosie walki na obrazenio (max 9999). 

Po oayszaeniu pierwszej mapy z Mistu mozemy odwiedzic Rim Elm i lam 
udac sip no wzniesienie przed plozq. Gdy zbadamy drzewo po lewej (przy 
murze koto wialrako), zoolokujq nos pszaofy. Nie dose, ze jest ich sporo i 
alakujq pierwsze, to jeszae zadojq powazne obrazenio, a w aosie slorcio 
nie mozno uzywac Ra-Seru. Na szapkie, gdy si? paegro, nie noslppuje 
Gome Over, tylko poslotie budzq si? w domu Vohno. Nojlepiej isc torn 
majqc Iv powyzej 1 5. Po wygronej wolce doslojemy od nich miod, ktory 
zwipksza o 4 wszyslkie slalyslyki jednej posloci, mozemy lez oddac go 
siostrze Vohno, ktora zrobi z niego ciasto. Pszaoty co pewien aas sip 
odrodzajq, wipe mozno lam nobijot sobie slalyslyki. 

Pod koniec gry, poki jeszae Rim Elm nie zoslato pochtoniple przez 
Juggernauta, warlo odwiedzic Tetsu (lego, ktory uayt nos no samym 
poaqlku), o zoproponuje nom on walk? (practice). W slorciu uaestniczyc 
bpdzie tylko Vohn, slqd warlo zolozyc mu Speed Ring i w pierwszej luae 
uzyc Elixiru, gdyz Tetsu posiado duzq szybkosc. Jesli wygramy, olrzymomy 
od niego Mettle Ring, ktory zmniejszo zuzyeie AP o 50%. 



Rowniez pod koniec gry (po zwycipstwie nad Songim) oroz po odkryciu 
wszystkich Arts i Hyper Arts dla poszaegolnych posloci, mozno je nauayc 
przywotywanio Ra-Seru, a mianowicie: 

- Terra (Noo) - gdy Terra osiqgnie 7 poziom nalezy isc do Ml. Rikuroo i 
dolknqc rosnqcego lam Genesis Tree 

- Mela (Vahn) - gdy Mela osiqgnie 8 poziom nalezy isc do Rim-Elm i 
dolknqc tamtejszego Genesis Tree 

- Ozmo (Goto) - gdy Ozma osiqgnie 6 poziom nalezy isc do East Voz Forest i 
dolknqc Genesis Tree 



Slor: Jest jeszae 5 ukrytych Ra-Seru, ktore jednak uzywac mozna tylko 
dzipki odpowiednim Talizmanom. Sq lo: 

- Palma - po dolarciu do Sol, nalezy w Muscle Dome zdobyc 1 00.000 
coins, a wowaos jako nogrodp olrzymomy Earth Egg, ktore po zoniesieniu 
do Zolana w Jeremi zosloje przerobione na Earth Talisman 

- Mule - po odmrozeniu Bumoy nalezy odwiedzic pobliskie towisko i 
zdobyc no nim 20.000 punktow i wymienic je na Water Egg, z ktorego 
Zalon zrobi Water Talisman 



- Horn - Light Talisman olaymujemy od Zalona po zoniesieniu mu Light 
Egg, ktore lo olaymujemy po ukoriaeniu questu Cara'y 

- Jedo - po pokonaniu Songiego nalezy odwiedzic martwe GenesisTree w 
West Voz Forest, gdzie powinna zna jdowoc si? skaynka zawiera jqca Dork 
Egg, ktore Zalon paerobi no Dark Talisman 

- Juggernaut (Evil Seru Magic) - mozliwy do zdobycia jest dopiero wtedy, 
gdy wszyslkie posloci osiqgnq 99 poziom doswiodaenia. Nalezy wowezos 
isc do Ratayu i pogodac z Saryu, ktory obdaruje nas Evil Seru Key, a 
nostppnie udac sip do pnejscia (dotychaos pilnowonego 
przez dwoch straznikow), z ktorego waesniej widac 
bylo Juggernauta i podqzyc dolej drogq prowadzqcq 
do skaynki zowierajqcej Evil Talisman. 



Maksymalny poziom magiany, jaki moze 
osiqgnqc Ra-Seru wynosi 9 - otrzymuje on wtedy 
maksymalny mogic effect, a mianowicie 25%. 



m « 



OGLOSZENI A 



No necie istnieje strona poswipcona FINAL FANTASY, znajdziesz na niej 
opisy, soluqe oraz obszerny dziaf Download. Zapraszamy no 
www.ffpage.prv.pl . Kontakt z tworcami przez "mejle": 
mistrzom@wp.pl (master), pumexlive@interia.pl 
(pumex) i ban20@wp.pl (majkel). 



mmmmi 

Duza apse posloci zaliaajqcych sip do sfynnej 
'sto-osemki' paytqaa sip automatyanie w 
okreslonych momentach gry, innych jednak 
trzeba do lego nomowic i to wfosnie ich tutaj 
wyszaegolnip. Postade te posorlowatem 
wedfug lokaeji: 

Vinay del Zexay: 

- Augustine - stoi przy nabaezu (w okolicy 
sklepow); aby go payf qayc, nalezy podorowoc 
mu Rose Brooch, ktory to paedmiot mozna 
zakupiew Iksay Village (jako Rarity) 

• Dominic - procuje w sklepie z pancerzami i nolei 
kupic od niego Mole Armor (kosztuje 1 0.000) 

- Melville i Elliot - spotkac ich mozna w kryjowce w 
zaufku (pof udniowo-zochodnia czpsc miasta, przejscie 
zo sklepami), zas dof qaojq si? po waesniejszej 
rekrutaeji ojeo Melville 'o - Billy'ego (patrz: Budehuc Castle) 

- Nei, Toppo i Shabon - stojq na ulicy obok bozoru, oby zas przylqczyc calq 
trojkp, nalezy wpierw znalezc zagubionq Shabon. Mala biego po plocu przed 
ratuszem, zas scigana jest paez Guillaume'o, ktorego laeba pokonac w 
pojedynku (nie jest to trudne). 

Brass Castle: 

- Arthur - stoi pod scionq w zamkowej jodalni (pojawia sip po zakoiiczeniu I 
rozdziafu Hugo), aby zas go payfqayc, nalezy po rozmowie zainteresowoc sip 
kominkiem w kuchni i w rezultocie przejk (jeszae raz) cafy podziemny 
korytarz pod zamkiem 

- Jeane - w sklepie z Runomi, po prostu pogodac z niq 

- Ernie - w bibliotece za stoiskiem Tutoro, nalezy odpowiedziec poprawnie no 
5 pytaii dotyczQcych gry 

- Belle i Gadget Z - Belle siedzi pay sklepach we wschodniej apsci miasta i 
nalezy podorowoc jej Screw (paedmiot ten mozna wygrac od stworow na Plain 
AmurldonoprawyGadgeta. 

- Scott - koles z papugq stojqcy na zachodniej drodze do zomku, nalezy 
podorowoc mu Deer Antlers (mozna kupic w Trading Shop np. w Vinay del 
Zexay) 

Iksay Village: 

- Watori - kryje sip za budynkiem po prowej w poblizu wejscia do wioski, 
nalezy "wynajqc" go za 1 00.000 (nojlepiej w rozdziale Chris, gdyz jest 
najbogatsza) 

- Mio • spotkac jq mozna wraz z Tutq na piptrze gospody, payfqao sip po 




Kuput Forest 

- Landis - przylqaa sip do druzyny w aosie 

jednego z losowych stare (tneba miec 
przynojmniej jeden slot no postocie wolny), 
lea szonso na to jest bardzo mafa, stqd 
taeba uzbroic sip w derpliwosc i walczyc 
do skutku 

Budehuc Castle 

- Jefferson - spotykomy go przy wejkiu na 

teren zamku, gdy zrekrutujemy juz 
odpowiedniq ilosc osob 

- Billy - spotykamy go w galerii na piptrze, 

gdy umiescimy lam statu? klasy S (do 
zdobycia od pozniejszyeh sub-bossdw). Aby 
go dofqczyc, musimy pokonac go w gae w 
karty. 



Duck Village 

- Sanae Y. - na pomostoch za gospodq nalezy udzielic drugiej odpowiedzi, gdy 
zaslajemy jq na rozmowie z jednq z kaaek 

- Mamie - stoi no piptrze sklepu z paedmiotami i laeba podarowac jej Crab 
Rice Ball (do wygrania od wielkich krabow, posiado to rowniez Hallec) 

■ Kidd - spotykamy go za gospodq i musimy mu pomoc w rozwiqzoniu zagadki 
krymindnej. No poaqtek musimy dokfadnie paejaec pokoj, do ktorego sip 
przenosimy, a po zdaniu reloql wypytoc koak? na pomostach na zewnqtrz 
(janitor) oraz dwie z kaaek krpcqcydi sip po gfownym placu (muszq dome 
konkretne informoqe). Po powrorie i wyjosnieniu zogodki chfopok sip przyfqaa. 

- Hortez VII - spotykamy go na pomostach zo gospodq, a takze w dwoch 
innych miejscach, a mianowicie na drugim placu w Caleria oraz obok Item 
Shopu w Chisha Village - gosc krqzy pomipdzy tymi lokocjomi. Aby go 
dofqczyc, musimy trzy razy udzielic mu wskazowek co do pofozenia Budehuc 
Castle, a za awartym razem wybrac opejp podania nieprawdy, dzipki aemu 
gosc w koricu trafi do zamku. 

- Rhett i Wilder - stojq pay kole wodnym, zas mozno ich przyfqayc dopiero w 
rozdziale 4 i dalszych payprowadzajqc do nich Sgt. Joe 

Great Hollow 

- Twoikin - w podziemnej sali z taema wyjsciami, payfqao sip po scence, w 
ktorej musimy (chocbysmy nie chcieli) wybrac prawidlowq odpowiedz 

- Peggi - procuje w sklepie z broniq (ostrzy orpz), nalezy podorowoc mu/jej 
Iron Hammer, ktory dostajemy od jednego z klientow Trade Shopu powyzej 

- Alanis - mozna jq spotkac (i dofqczyc) pay wodospodzie w glownej sali jesli 
zabieaemy ze sobq Melville'a i Elliota 



- Mel - stoi pay budynku na drodze prowadzqcej do mlyna, paylqaa si? po 
scence 

- Gordon - prowodzi sklep z paedmiotomi, nalezy zogadac go majqc 
Augustine'o w skladzie (nojlepiej tylko jego) 

- Barts - krpei sip na drodze w poblizu mfyna, zas przylqczyc go mozno dopiero 
po nopodzie Uzardow na wioskp (Chris Chapter 2) oraz podarowaniu mu 
Grapes C (mozna kupic w Trade Shop) 

Zexen Forest 

- Goto - spotykamy go pay daewie w gomej odnodze lasu, o przyprowadzic 
musimy mu postal posiadajqcq zdolnosc Appraise 

Plain Amur - North 

- Kothy - nalezy poliezye wszyslkie jej konie. Jesli sip pomylimy odejdzie, 
lea powroci po ok. godzinie gry. 

Yaza Plain 



Ancient Highway 

- Guillaume - spotykamy go paed wielkimi wrotami po waesniejszej walce z 
nim w obronie Shabon i rowniez tym razem musimy stonqc z nim do 
pojedynku, ktorego wygronie umozliwia nam przylqaenie lego swirusa 

Mt. Hei-Tou 

- Koroku - psa lego spotykomy na w pierwszej odnodze (po lewej), zas jego 
rekrutaeja (adopejo:) olwiera nam doslpp do przylqaenia kolejnych psdw, 
ktore jednak nie zoliczajq sip do 1 08 Stars of Destiny. Psy te nalezy 
paylqaacwodpowiedniej kolejnosci, a sq nimi: Koichi (North Cavern, zo 
beakq w drugim korytaau), Connie (w jaskinioch pod Great Hollow), 

Kosanji (Mt. Senai, zwiso z lewej strony zewnptrznego urwiska no koricu 
prawej odnogi jaskiri) oraz Kogoro (Cyndar Ruins, w slepym zautku lewej 
odnogi, za blokiem skalnym - wystaje mu ogon). 

le Buque 

- Edge - stoi przy budynku po lewej stronie i nolezy pokonac go w pojedynku 



- Kenp - pojawia sip, jesli zagadamy zof nieaa kryjqcego sip w 'Izbie chorych" 
w Brass Castle, a przyfqcza po rozmowie i scence 

North Cavern 

- Ayame - pojawia sip w grocie na koricu jaskiri, gdy waesniej zagadamy 
Watariego stojqcego w piwnicy Budehuc Castle, a nastppnie wezmiemy go ze 
sobq, aby stoayf z Ayome pojedynek. Dziewayno przyfqaa sip po wygronej 
walce. 

Mountain Path 

- Viki (starsza) - przyfqcza sip po scence przy zachodnim wejkiu 

- Viki (mfodszo) - przyfqaa sip po payprowadzeniu w to samo miejsce starszej 

- Futch, Bright i Sharon - Futcha spotykamy w okolicach wschodniego 
wejkia i wraz z nim przenosimy sip do Calerii, aby poszukac Sharon. 
Dziewczyna lazi po gfownym placu i wystoray tylko trochp zo niq pobiegac, 
aby przyfqayfo sip cola trojko 



Caleria 

- Nadir - stoi na piptrze gospody, a nalezy przyprowadzic do niego ekip? 
sklodajqcq sip z 3 mpzczyzn, 2 kobiet i jednego dziecko 

- Mike - stoi w Trade Shopie i taeba wygrac od niego (w karty) co nojmniej 
20.000 

Chisha Village 

- Emily - siedzi przy stoliku w podziemnym barze, nolezy jq pokonac "na 
rpkp", ayli fqczna sifa druzyny musi wynosic ponod 600 punktow 

- Wan Fu - lezy w skfadziku obok baru, nalezy zapfacic jego dfugi (3000) 

- Tula - payfqao sip w gospodzie (rozdziaf 4+), nalezy wziqc ze sobq Mio 

Alma Kinan 

- Estello i Rody - Rody'ego spotykamy paed gospodq, a Estellp w kodku, zas po 
rozmowie z nimi musimy jeszae wypytoc pobliskich mieszkaricow (na lemat 

I ukrytej wioski), o nostppnie wrocic i zdac report. 









I Lubi? grzebac w nosie, lubi? 
rowniez w Windowsie. Niestety, 
ten ostatni, w przeciwieristwie do 
lego pierwszego, zle to znosi, efektem 
czego jest z reguly awaria. Tym razem 
system padl no dobre (skoiiczyto si? na 
formatowaniu partycji C) - szlag trafil 
maile z trzech tygodni. Dlatego wlasnie 
apeluj?: Wszystkie osoby, ktore wysyfafy do 
mnie maile w okresie od ok. 10.03.2003 
do ok. 31.03, prosz? o ponowne przeslanie 
korespondencji (jesli to mozliwe). Ci?zko 
sprawa, nie ma co. (...) Za oknomi 
sloneczko... ma bye, bo tak naprawd? zima 
zaskoczyta wszystkich jak leci, na czele jak 
zwykle z drogowcami, a zatem silcie si? na 
listy - jako ze musz? dogrzewac pewnego 
jegomoscia (szczegoly w Hyde Parku), 
troch? stuffu do pieca b?dzie jak znalazt. 
(...) W biezqcej odslonie "Listow" 
znajdziecie kilka slow oburzenia dot. listu 
niejakiego prof. Anationa, ktory 
opublikowatem w zeszlym miesiqcu. 
Czytelnicy PE pojechali po nim zdrowo, nie 
zostawiajqc ani jednej suchej nitki. Tak 
trzymac! Co prawda rzadko kiedy drukuj? 
polemiki, ale tym razem postanowilem 
odpuscic. (...) Apele dot. umieszczania w 
korespondencji swoich namiarow skutkujq! I 
TO MNIE CIESZY! Bojcie si?! (...) 

Pozdrawiam z lego miejsca entuzjastow 
mojej osoby (a co!) - szerzeie dobre slowo 
(Internet to niebezpieczna bron, hlehte!), a 
zostanie Warn to wynagrodzone (gdzies, 
kiedys;). (...) Zegna si? HIV-tata, ktory 
dzierzy za pazuchq gnata (!). (...) Bonus od 
Piotrka z Nowego Miasta: "Gdy HIV listy pali 
- widac dym juz z oddali!". Hlehte! 

Kontakt: hiv@psxextreme.pl , 
tel. 0608 338282, a takie listy na 
adres Redakcji (z dopiskiem: "LISTY - 
HIV"). 

W tym miesiqcu nagrod? otrzymujq: 

Pologne z Bydgoszay (nagroda: "upominek-combo") 

Adam Romanowski z Elblqga (Memory Card) 

oraz Marcin Szost z Torunia za grafiki olowkowe (sztuk 3), 

ktore upiqkszajq tq edecj? dzialu (Memory Cord). 

Nagrody (gry) za krzyzowk? (PE67) otrzymujq: tukasz 
Pietrucba z Bytomia i Emil Ziemniak z Zamoscia (odp: 
"JOHN TOBIAS" i "KEN KUTARAGI"). Grotulujemy. 
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DEBIL MltSIACA 



© “ "[...] Pracuj? w salonie AGD-RTV. 

I Mam okropnq szefowg (pani R.) i 
1 STRASZNIEgtupiegoszefa(pan 
Rychu R.)... (...) Ostatnio nam6witem Rycha, by 
zamowil PS2, ttumaczgc ze kazdy salon RTV 
ma takie cudo na pdtee (prosilem go ok. p6t 
roku). W koiicu ulegt i po paru dnlach 
podtgczytem PS2 do TV, Datem mu zagrac w 
GT3 • przejechat 1 0 metrow i oddat pada, 
pytajgc: “Marcin, powiedz mi, bo ja nie 
rozumiem, jak oni to nagrali i skgd wiedzieli, ze 
pojad? prosto, a nie w bok? Zresztg boj? si? 
zadrapad samochod, bo moze si? cod sta6...“. 
(...]" Makos, Past?k 



Hlehte! Oczywiscie tytut "Debila Miesigca" 
nalezy si? Rychowi, nie Tobie • Makos;). Tak 
czy siak, dzi?ki za stuff! (...) Jedli macie 
podobnie uposledzonych szefdw, to 
zapodawajeie scenki rodzajowe. Ja sobie 
podaruj?, bo gdybym mial pisac. co wyprawia 
Sciera - “Listow" by mi zabrakfo. 

KAFTANIK MltSIACA 

© "[..] Yol Siedzgc w domu i rozwazajgc 
nad lamerstwem, wymyslilem par? 
rzeezy. Dlaczego 80% lamerow to 
pecetowcy? Poniewaz, wiesz jak jest... Polska - 
biedny kraj, a w domu gdy dochodzi do rozmowy 
“PC czy konsola?”, bez dwoch zdaii pada stowo 
PC. Dlaczego tak si? dzieje? Wi?kszodd 
chlopow ma kompa, bo staremu byt potrzebny 
do pracy, czy cud. Inny powod, to fakt, ze komp 
ma wi?cej mozliwosci, wi?c kupujg kompa, a 
wtedy na konsol? mamony nie ma. Z tego 
wzgl?du, ze mamony mato, to wiadomo - bierze 
si? PC (konsola do grania, a jak si? kupi jedno, 
to nie b?dzie drugiego). Z tej wtasnie przyezyny 
powstajg lamerzy (wolg grad byle jak, niz w 
ogole). A to z powodu braku mamony. Dlaczego 
wi?kszosc Graczy pochodzi zza granicy? Bo 
tarn jest mamonall! Tam ludzie majg kompa do 
pracy, a konsol? do granial Tam zawsze byla, 
jest i b?dzie waluta! I tak byd powinno! Inni ludzie 
z powodu braku funduszy ciskajg pomidorami w 
X-a poniewaz jak idioci polecieli i kupili PS2, a 
teraz zatujg, bo kasy nie majg, a widzg i nie 
mogg si? pogodzid z faktem, ze pudto jest 
lepszell! (...]" Soki, e-mail 

Soki, jested daremny, zad co si? tyezy toku 
Twego rozumowania - nie nadgzam, jak 
zapewne wi?kszodd osdb, ktdre stracily czas na 
zapoznanie si? z trescig listu (tfu!) Twojego 
autorstwa... Idi w pole, walcz ze stonkg, 
pozbieraj kartofle. po czym wez si? za oranie, 
najlepiej wtasnego tzw. mdzgu. [Sciera: co masz 
do chtopaka? Prawd? mdwi. Idz w pole s; 

, 5 luty 3(103 
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pr/vgodowr i sli/daniny {uytac/nic) 



Pomyslimy, pomyslimy... 



■ *[...] Dzien dobry, Panie HIV (chyba 
h’t tak powinien si? zwracad 1 4-letni 
“smarkaez" do osoby dorostej). 
Przeczytatem par? listow w PSX EXTREME 
#68 i postanowilem, ze napisz? swdj wtasny. (...) 
Po pierwsze: sprawa oldschoolu. Nie jestem 
maniakiem "starej szkoly", ani zadnym 



hardcore’owcem. Nie b?d? gadal, jakie 
megafuckin'coolowe byty stare gierki, bo kiedy 
widz? te wielkie piksele, to niedobrze mi si? robi. 
Nie gratem we wszystkie gry z ostatnich 1 0 lat, 
nie przeszedlem tez MGS2 na poziomie 
"EUROPEAN EXTREME" ze wszystkimi 
“blachami". Granie traktuj? jedynie jako dobrg 
rozrywk?, a nie zyciowg pasj?. Nie chc? byd 
jedng z tych osdb, ktdre wszystkie gry znajg na 
pami?c, a nie potrafig napisad jednego zdania 
bez btpdu (chociaz niektorzy do Was piszgey 
majg pewnie dysortografi?, a Pan, Panie HIV, 
bezlitodnle ich wysmiewa). Mam wiele 
wazniejszych spraw niz granie, np. rodzina, 
dom, szkola... Nie chc? w przysztodci kopad 
rowdw. Chc? miec dobrze platng, przyjemng 
robot? [czyli zg(Red.)em tez nie chc? byd:]. 
Ludzie, opami?tajcie si?! Co Warn przyjdzie z 
tych wszystkich gier ukortczonych na 100%? 
Jedynie satysfakeja, nic wi?cej... Ja umiem nad 
sobg zapanowad, wiem kiedy przestad grad. A 
Wy? (...) Jeszcze sprawa listu "Old" autorstwa 
Dantego. Ja nie ubolewam nad tym, ze nie 
urodzilem si? 1 0 lat wczedniej, przeciwnie - 
wolatbym urodzic si? jeszcze pdiniej, 
powiedzmy cod koto 1 995 r. Czemu? Boj? si? po 
prostu, ze do czasu kiedy zapanujg konsole z 
fotorealistyczng grafg, moj zapal do gier wideo 



si? wypali, ze to wszystko mnie po prostu 
znudzi. Poza tym, Dante, co Ci? obchodzi, ze 
ktos prdbuje imponowad innym swojg wiedzg o 
starych grach? Olad to! Istniejg tez takie rzeezy 
jak "tolerancja" i "wolnodd stowa". Jesli Ty nie 
chcesz czytad listdw, ktdre Tobie si? nie 
podobajg, to po prostu pomirt je i czytaj nast?pne! 
Czy to az taki wielki wysilek? (...) A propos 
tolerancji: sprawa Graczy-homoseksualistdw. 
Jedli chodzi o mnie, to w "PCHLIM TARGU" 
mogg byd nawet zamieszczane oferty 
matrymonialne. Zdziwilo mnie to, jak 
agresywnie Pan HIV zareagowat naten list. 
Zresztg caty dzial "LISTY" jakod ostatnio 
zchamial. A najbardziej w chamstwie przoduje 
Pan, Panie HIV. Tam kogos przezwie od 
'gnojdw', gdzie indzlej od 'smarkaezy’... 
Wyczuwam bardzo zle fluidy:). Co si? stalo, ze 
wzbiera w Panu taka agresja? (...) Na koniec 
sprawa listu pt. "KRYTYK" niejakiego prof. 
Anationa. Masz, stary, jakled kompleksy? Nie 
mialed nawet tyle odwagi, aby podpisad si? 
prawdziwym imieniem? Gamera chyba nie bije 
tych, ktorzy wstydzg si? wtasnego imienia, co? 
[...]" Krystian, ??? 

Jestem cham, chamissimo! Ilekroc prdbuj? 
nieco zbastowad, to podnosi si? krzyk: "Jak to!? 



NIEUSTAJACY KONKURS 

STWORZ REKLAIV1E PE 



Na ogloszony w poprzednim miesigeu konkurs "Stworz reklam? PSX 
EXTREME" przyszlo kilkanascie prac. Nikt, niestety, nie popisal si? 
pomysfowodcig, wi?kszodd prac byfa na dodatek spartansko wykonana. Nie 
staracie si?, a lektura "Zapraszamy do reklamy" chyba nie "uzyznia" 
pokladow Waszych szarych komorek. W tym numerze prym wiodg propozycje 
Izabeli Mrozek (nagroda - Memorka) oraz Qby Sroki (nagroda - stawa:). 
Konkurs trwa az do r— 

odwolania - co miesige o pE®yny yHTELEQEHTY milsilczmii o grachhi 

b?dziemy pokazywac 
najlepsze prace, podobnie 
zresztg jak w rubryce 
“kopertowej", ktora niestety 
przezywa ostatnio gf?boki 
kryzys (pomalowanych 
kopert jest sporo, ale ich 
jakosc wola o pomst? do 
nieba). 
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WSZYSTKO GRA! 

"[...] Hm, jak tu zacz?6... 

' e " D Moze tak?! (...) Dawno, dawno 
temu, gdzies w odlegtej Polsce... 

(...) Nie, nie tak... (...) Czytam 
Wasze pismo od samego poczgtku, 
zreszt? jak cat? reszt? prasy 
branzowej, dodam ze s? to pisma o 
konsolach oraz PC. Jako odbiorcbw 
mojego listu wybralem Was, 
poniewaz jest mi blizsze pisanie do 
kogos, kto tak jak ja kocha granie 
dla samego grania, a nie traktuje 
tylko i wyt?cznie jako prac?. 

Podoba mi si? Wasza autoironia, 
ktbra nie jest "przygnieciona" 
puszeniem si? i wytykaniem innym 
ich "brakow". I chwata Warn za to! 
Jednym stowem jestescie "nieludzko 
ludzcy”. (...) A teraz z innej beczki. 
Cz?sto czytam, co pisze do Was 
np. 16- lub 18-latek, ktory stwierdza 
ile to juz si? nie nagrat w zyciu lub 
udowadnia innym, ze jego 
doswiadczenie w tej mierze moze 
sluzyc za wzor innym. Cos Warn 
powiem - i pewnie si? zdziwicie (16- 
latkowie i takie tarn:), ale mam 33 
lata, a z grami obcuj? od kiedy 
' pierwszy raz trafilem do “salonu 
gier", czyli ok. 21 lat temu. 

Pami?tam nawet, kiedy dostatem po 
raz pierwszy raz lanie za gry - kiedy 
I wyslany przez mam? zamiast kupic 
trampki na W-F, przegralem 
wszystko w "salonie". Jebli 
myslicie, ze na salonach si? 
skonczylo, to si? mylicie - dalej byly 
Atari, C-64, Amiga, PC itd. Zeby 
bylo smieszniej, to jeden z pobytow 
w salonie przewrocit cate moje zycie 
t do gory nogami. Dlaczego? Bo 
fi maj?c 16 lat poznatem tarn 
a dziewczyn?, ktora dzisiaj jest moj? 

E zon?. Zeby j? poznab, uzytem do 
tego celu podst?pnie chomika 
kolegi, ktorego pozyczytem aby 
przestraszyb i dzi?ki temu poznab 
"bbstwo":). Moje "bbstwo" szukato 
brata, a ja dzi?ki temu znalaztem nie 
tylko przyjemnosb z grania, ale i 
inne przyjemnobci:). Nie wspomn? 
nawet o tych wszystkich 
godzinach, ktore moja luba 
przestata koto mnie w "salonie", jej 
wyrozumiatosc i cierpliwosc w tej 
mierze niech b?dzie wzorem dla 
kazdej "drugiej potowy" kazdego 
Gracza. Jak by tego bylo mato, dzis 
mam syna, lat 13, ktbry przypomina 
mi mnie w tym wieku, z t? rbznic?, 
ze nie chodzi do "salonbw". no i ma 
pozwolenie na granie. Poniewaz 
posiadam w domu wszystkie 
konsole (oprbcz GameCube’a i 
Xboxa), to czasami wieczorami ja 
gram na PC, syn na PlayStation 2, 

■ r a zona na PSX. Co mnie martwi, to 
moja 12-letnia cbrka, ktora nie 
przejawia za bardzo ch?ci do 
grania, ale mam nadziej?, ze 
przejdzie jej ten "dziwny" stan juz 
wkrbtce:). Tak wi?c gramy - ja i 
moja rodzina, kazdy z nas ma swoje 
upodobania, czasem robimy sobie 
wieczbr "multiplayerowy" dla 
podsycenia atmosfery:). Oprbcz 
nami?tnego grania, nami?tnie 
czytam pras? - przebywaj?c 
ostatnie par? lat za granie? rbwniez 
Was czytatem, niezle czasami 
kombinujqc, aby zdobyb PE. (...) 
Gwoli sprostowania toku rozumowa- 
■! nia niektbrych Czytelnikow, ze 
"dlugoletni Gracz” w moim wieku 
powinien byb chudy, lysawy i w 
okularach, to juz nadmieniam, ze 



mam 186 cm wzr., waz? 102 kg, 128 
cm w klacie i niezt? czupryn?:). Tak 
wi?c wiedzeie (co niektbrzy), ze granie 
mozna potqczyb z t?zyzn? fizyezn? i 
wcale nie trzeba wygl?dac jak "blada 
szprycha od roweru". (...) Osobiscie nie 
preferuj? zadnej platformy, wazna jest 
sama gra i przyjemnosb z tego ptyngca. 
Wkrotce ma zamiar kupib Xboxa oraz 
GameCube'a. X ma HALO, GC - 
ZELDE;. (...) Zycie bytoby sielank?, 
gdyby nie fakt przebywania w miejscu, 
z ktorego pisz?... Niech to b?dzie 
zgadywanka: jest tu bardzo bezpiecz- 
nie, daj? jesb i pib za darmo, a spacery 
s? raz dziennie. Tak, tak, areszt 
sledczy, przebywam tu jakib czas, i 
jeszcze troch? zostan? (jestem tu za 
"paserstwo"). Oczywibcie nie bytbym 
sob?, gdybym Was nie czytat nawet 
tutaj. Niestety, oprbcz roztgki z rodzina 
doskwiera mi mozliwosb grania, a 
wlasciwie jego brak! Moj PSX 
spoczywa w magazynie aresztu, moze 
dopiero za miesi?c dostan? zgod? na 
granie - uspokoj? nerwy. (...) Che? 
przekazab wszystkim ludziom, ktorzy 
szykanuja Graczy, jako "dlugoletni 
Gracz" oraz ojeiee i gtowa rodziny, ze 
gry rozwijaja wyobrazni?, spostrzegaw- 
czosb, cz?sto podnosza nasze 
kwalifikaeje j?zykowe i na pewno daja 
sporo radosci. A tym, ktbrzy uwazaj? 
ze gry sa zte i niemoralne, niech 
wystarezy ze nie musza grab, bo to 
demokratyezny kraj i kazdy robi to, co 
lubi. My nie b?dziemy ich zmuszab do 
grania, a oni nas do chodzenia w 
niedzielne poranki do przybytku 
bozego. (...) Pozdrawiam wszystkich 
fanbw PSX EXTREME oraz prawdzi- 
wych Graczy, dla ktbrych granie to 
podstawa zycia. Mam nadziej?, ze 
utrzymacie poziom i styl. [...]* Pologne, 
Bydgoszcz 

HIV: Wow! Czytojqc Twoj list - morda mi si? 
cieszyla jak rzodko. Niestety, przeczytawszy slowo 
"zycie bytoby sielankq..." od razu "wyezutem pismo 
nosem" i mina mi zrzedta. Dales ciala, story. (...) 
"Cola rodzina grajqca" (wylqczojqc Twq cor?) to 
zjawisko niezwykle rzodko wyst?pujqce w naszyeh 
reolioch. Ludzie utrzymujqcy rodziny wolq si? uwolic 
po pracy w fotelu i biernie si? relaksowac przed TV, 
ew. pozmywac talerze lub odkurzyc dywan (ech, 
zycie!). Jeden lubi to, drugi tomto. Z pewnosciq 
wi?kszosc niepelnoletnich Czytelnikow PE zazdrosci 
Twoim dzieciom ojea - wszak nie ma to jak miec na 
chacie kompana do grania, zawsze chptnego do 
wspolnej zabawy. I jest mlodziezowo. (...) Przybij 
"pion?" i odezwij si?, gdy juz wyjdziesz z mamra 
(konieeznie zajmij si? czyms calkiem legalnym, 
hlehle!). A na oslod? otrzymujesz nagrod?. 





HIV, ten menel. odpowiadatak pobtazliwie? Co 
jest? Czyzby si? az tak zestarzal? Mi?czak 
jeden!". Dlatego wypinam si? na wszelkie 
podobne uwagi. Odnosnie listu od homoseksuali- 
sty - zjechatem go tylko i wylgeznie dlatego, ie 
wydal mi si? bezsensowny. (...) Na przysztosc: 
nie zwracaj si? do mnie per "pan", bo si? czuj? 
glupio... Stary, przeciez ja jeszcze pierdz? 
pubfieznie! 

ZARTY 

"[...] Ha!!! Nie udalo Warn si? z tym 
(Py zartem z NEED FOR SPEED: THE 
BEST POLISH CAR. (nr kwietniowy, 
s. 16.). Rok temu kit z Gamer? tez wytapalem. 
Tak, na pewno na Xklocka by byt taki szajs. 
Screeny z innych gier. Kiepsciutko! (...) W mojej 
miejscowosci trudno nabyc PE, chob mieszkam 
blisko W-wy, wi?c jak jest u Was z 
prenumerat?? Kiedys zamawiatem pewne 
czasopismo i dostawalem z 3-tyg. opoinleniem. 
(...) W niedziel? w Zgbkach b?dzie (ma byb) 
kr?cone “Pod Napi?ciem”, wi?c moze 
zobaezysz kawalki tego bagna. [...]' 

Kamil, Z?bki 

Zarty, jakich dopuscilismy si? w poprzednim 
numerze PSX EXTREME, przerosty nas 
samych. Motyw z przenosn? wersj? PS2 okazal 
si? na tyle wiarygodny, iz redakcyjne telefony 
dostownie si? pality (chtopek obsluguj?cy 
central? w budynku odgrazal si?, rzucaj?c 
bardzo wymowne epitety bynajmniej nie do 
scian). (...) Prenumerata jest realizowana w 
temple ekspresowym, gorzej ze swoich 
obowi?zkbw wy wiazuje si? pewna instytueja, 
ktbra bierze za to grub? mamon?. Na pohybel! 
(...) Odnobnie bagna - mam go dosb na co dzieh 
(poza tym, o bo chodzi?). Wystarezy wyjsc z 
domu - wsz?dzie bagno, jeden wielki syf . 

EP4 

■[...] Hello HIV! Postanowilem do 
rff-Q Ciebie napisab, po tym jak 

przeczytalem list jakiegob debila o 
ksywie prot. Anation. Nie dobc, ze ten osobnik 
obrazit nas, czyli Czytelnikbw oraz redaktorbw 
(Scierze si? nalezato) PE. to jeszcze bat si? 
podab swoje namiary. Nie lubi? takich 
krzykaezy, mocnych wg?bie, niech przyjedzie 
na EXTREME PARTY i wtedy si? wypowie. 
Mog? si? zalozyb, ze wi?kszobb osob po 
przeczytaniu jego wypocin miala ochot? mu 
wpie”"ib. Nikt mu nie kaze czytab PSX 
EXTERME. a tym bardziej wchodzic na 
Waszego czata. (...) Kiedy i gdzie odb?dzie si? 
kolejne EXTREME PARTY? (...) Kim dokladnie 
jest Fenix? Zgubilem dodatek z nr. 50., pewnie to 
on Was goni do roboty, a Sclera to pic na wod?, 
fotomontaz. [...]* Shen, Gdynia 



Spraw? Anationa pozostawiam bez komentarza 
(swoje juz zrobilem). (...) Kolejna edycja 
EXTREME PARTY b?dzie nawi?zywab form? 
do ostatniej z cyklu, przy czym lokalizaeja 
ulegnie zmianie. Szczegoly, rbwniez dot. 
terminu, juz wkrbtce. (...) Fenix to dobry duch, 
mimo wszystko:), bez ktbrego PE nie miatoby 
prawa istnieb [niestety, nie kazdy zg(Red.) 
potrafi liezyb do dziesi?ciu...]. 

KABELKOWANIE 



“[...] Posiadam konsol? PS2, w miar? 
dobry telewizor, wkrbtce planuj? 

■ nabybkompletnyzestawkina 
domowego. Problem w tym, ze nie do korica si? 
orientuj?, co powinienem kupib, aby wszystko 
hulato jak nalezy - chodzi mi o kable, 
przejbcibwki itp. (...) PS: Posiadam rbwniez 
komputer PC - czy do czegob si? przyda? [...]' 
Yasiek, Jarocin 



Temat to wcale w?ski, postaram si? zatem 
przedstawib Ci najbardziej przydatne gadzety, 
kupno ktbrych mozesz w przyszlobci rozwazyb. 
(...) Pilot (zdalne sterowanie) do obslugi filmbw 
DVD (cena: ok. 1 00 zl - za produkt SONY, 
bardzo dobry). Kabel optyezny do pot?czenia 



konsoli z amplitunerem (celem uzyskanla 
dzwi?ku w systemie AC-3 oraz DTS; cena: 50 - 
100 zl). Kabel RGB, umozliwiaj?cy podt?czenie 
PlayStation 2 do telewizora przez wejbcie Euro 
(cena: ok. 30 zl); rbwniez kabel S-VHS. 
Przedluzacz do pada, mierz?cy 2 metry (cena: 
ok, 30 zt). "EMS USB 2" - przejbciowka z 
dwoma funkejami: umozliwia uzywanie 
pistoletow od PlayStation na konsoli PlayStation 
2. a takze uzywanie padow od PSOne/PS2 na 
komputerze PC (cena: ok. 90 zt). Uniwersalny 
kabel AV/S-VIDEO "3 w 1“ - za pomoc? tego 
kabla mozna podt?czyb jednoczebnie do 
telewizora 3 rbzne konsole (cena: ok. 60 zl). 
Konwerter "SCART na AV+S-VIDEO wejscie/ 
wyjbcie" - przejbcibwka umozliwiaj?ca 
podt?czenie kabla z kortcowk? S- VIDEO albo AV 
do telewizora z wejbciem EURO, rbwniez vice 
versa (cena: ok. 40 zt). Oczywibcie to jedynie 
najwazniejsze "kabelki", jakie powinieneb wzi?b 
pod uwag?. Do tego dojd? zwoje kabli sluz?cych 
do pot?czenie kolumn z amplitunerem itd. - o 
szczegbty pytaj w wyspecjalizowanym punkeie 
sprzedazy. Swoj? drag?, az si? prosi, aby 
poszczegblne urz?dzenia dogadywaly si? ze 
sob? drog? radiowa!!! Ilekrob zagl?dam za swoj? 
szafk? ze sprz?tem - udaj?, ze nic nie widz?. (...) 
W przypadku PS2, pbki co komputer nie jest az 
tak przydatny, jak dla posiadaeza Xboxa. Ale... 
istnieje cob takiego, jak "PS2 Memory Adapter' - 
urz?dzenie owe, po skompletowaniu 'Kabla PC 
LINK" umozliwia zgrywanie Save'ow z karty 
pami?ci na dysktwardy PC (archiwizacja), 
rbwniez na odwrot (cena: ok. 1 50 zt). Owocnych 
lowbw:). 

OBIEKTYWNOSC? 

© “[...] B?dzie krotko i na temat - gry 
'oldskulowe' s? jak byta dziewezyna: 
mozna pogadac, ew. pbjsb do kina, ale 
nie wrbcic na state:). (...)! jeszcze jedno: 

Patrz?c obiektywnie na terainiejszosb - 
kupitbym PS2; patrz?c obiektywnie na 
przysztobb - kupitbym Xkloca; patrz?c 
subiektywnie - kupitbym GaCka. [...]" 

Raczek, Szczecin 



A wg mnie, gry oldschoolowe s? jak stara 
mitosb, ktbra nigdy nie rdzewieje. (...) Patrz?c 
obiektywnie - masz racj?; patrz?c subiektywnie 
- mylisz si?. Patrz?c oczami - cob widab... 



HIPNOZA 




"dzumo XX wieku", sk?d si? bior? ludzie 
odpowiedzialni za takie banaty? Aby 
usprawiedliwic czyny dziecka, zwala si? win? 
na gry, telewizj?... "Cztowiek nie zawinil, 
zawinity gry" - szkoda stbw. [...]" Jakub, Olszyna 



"[...] Ostatnio gdy gratem na Dreamie, 
dzwonek u mych drzwi zadzwonit 
gromko. Ruszytem d""ko i we 
wrotach mego domostwa ujrzatem starsz? 
osob?, ktbra z 
reklambwki 
wyci?gn?ta 
ksi?zeczk? 
dot?czon?do 
tegoz listu. Nie 
b?d? rozwodzil si? 
nadtrebci?tego 
"szmattawca", 
ktbr? zczaisz w 
miar? mozliwobci 
swojej percepcji... 

Powiedz mi, 



Teksty propagandowe a'la ten w podestanym 
przez Ciebie periodyku. uznaj? za hipnoz?. 
Zauwaz, jak brzmi tytul rzeezonego “biuletynu 
intormacyjnego"... Fakt. szkoda gadab. (...) A 
propos, masz na karku problem, bowiem z tego 
co wiem - wtasciciele zawsze domagaj? si? 
zwrotu wypozyczonych pism tego kalibru. (...) 
Pragn? zaznaezyb, bo czuj? si? w obowl?zku, iz 
nic nie mam do Swiadkow Jehowy, ani do zadnej 
innej religii - generalnie mam to gdzieb (to moje 
i tylko moje zdanie), ustosunkowalem si? 
jedynie do trebci tekstu traktuj?cego o 
szkodliwosci gier wideo. opublikowanego na 
lamach przedstawionego numeoi. 









Ankiela na forum 



HIV: W poprzednim mlesigcu, na lamach Forum PSX EXTREME zatozytem temat: 
"GameCube - konsola dla wybranych?". Potencjalnym ankietowanym pozwolitem oddac 
wodz? fantazji, co by si? wykazali, rozwijajgc temat w dowolny sposdb. Zapraszam Was do 
zapoznania si? z wybranymi opiniami cztonkow Forum, bez zb?dnych komentarzy. (...) 
Zainteresowanych przepraszam za kosmetyczne poprawki oraz ci?cia wypowiedzi - taki 
zabieg byt konieczny z przyczyn obiektywnych. 



E 



E 



[...] GC trafi do osob, ktore wczesniej 
| jaraiy si? produktami NINTENDO, 
tzn. NES-em, SNES-em i N64, bo 
osoba ktora pierwszy raz by si? spotkaia z tg 
firmg, nie bylaby zadowolona. Swiadczg o tym 
opinie na temat konsoli, ze jest dziecinna, Xbox 
ma ogromna reklam?, PS2 podobnie, dlatego 
mato kto zwrdci si? w stron? GC. [...]■ 

King of Metal 

■[..•] Na 1 00 procent jest to bardzo 
specyficzna konsola nowej generacji, 
nie dla wszystkich. I to nie z powodu 
jej ekskluzywnodci, czy inne takie tarn 
szuruburu. Bardziej z powodu polityki N: na 
1a takiego wylewu softu, jak na 
PS2 czy Xboxa. Z jednej strony to dobrze 
(bardziej dopracowane tytuty), z drugiej zle (nie 
iz duzego wyboru). Masz genialny remake 
RESIDENTa i... nic wi?cej?!?! (...) Dodatkowo, 
jak ktod (tak jak ja) na widok Mariana odpala 
tryb “wrogie nastawienie", to ma problem. (...) 
Na tosterek zmierza porcja smacznych kgskow 
(SC2, METROID, ZELDA, zestaw od 
CAPCOM), pojawil si? »Freeloader« . W 
pewnym sensie mozna GCN nazwac konsolg 
dla Graczy HC. Czemu? Bo z tak matg 
bibliotekg tytuldw Gracz b?dzie poniekgd 
"zmuszony" do robienia gier na 1 00 proc., aby 
wyssac z nich caly mi6d - czy to dobrze czy tez 
zle, to nie mnie oceniac... [...)" BsE, Szczecin 

B ”[...] GaCek ma sw6j okreslony klimat. 
Klimat opierajgcy si? nie tylko na 
rzeczach osiggniptych w przesztosci 
przez NINTENDO, ale takze postaciach 
wykreowanych na potrzeby gier. Jest to z jednej 
strony zaleta, ale moze byd i wadg, bowiem nie 
wszystkim odpowiada atmosfera w produkcjach 
w roli glownej z Mario, Luigim czy Linkiem. W 
pewnym sensie daje rad? uznad, iz Gacek jest 
konsolg dla wybranych, lecz w moim 
mniemaniu pozycje takie jak ED przeczg takim 
tezom. Pozostaje kwestia stereotypdw, ktore 
utozsamiajg GC wylgcznie z pewnymi 
schematami. Jednak, jak widad na przykladzie 
X-a, im wi?cej jest dobrych gier, tym stosunek 
Graczy do konsoli si? poprawia. Jezeli wi?c Big 
N zadba o odpowiednie hity, z pewnoscig 
natgzenie krytycznych glosow ulegnie 
znacznemu spadkowi. [...]* Stoik na zim?, todz 

B '[...] Mnie jest wszystkojedno czy to 
PS2, Xbox czy GC. Niewazne jakg 
mam konsol?, liczg si? tylko gry. To 
dla gier kupujemy sprz?t. Gry na GC majg 
calkiem inny klimat, niz na pozostale platformy: 
jedli ktos lubi wlasnie takie pozycje. to kupuje 
GaCka. Tak, to prawda, ze GC jest dla 
wybranych, gdyz tylko wybrani potrafig dostrzec 
pi?kno w tej maszynie. To, co zniech?ca jednak 
z pewnoscig wielu Graczy, to brak mozliwosci 
przerobienia konsoli - teraz malo kogo stad na 
ptacenie 200 zl za gr?; troszk? jednak 
rekompensuje to niska cena "kostki". GC ma 
moc, jednak nie kazdy jest w stanie to dostrzec. 
[...]’ Yaxa, Jastrz?bie Zdroj 



E 



(...) W Polsce na pewno nie jest traktowana 
godnie, ale ma swoich wiemych fandw, i to DLA 
NICH zostala stworzona. (...) GameCube jest 
konsolg dla ludzi kochajgcych gry ponad 
wszystko... [...]" Sanset, Pabianice 

B "[...] Moim zdaniem konsola 

NINTENDO jest tylko dla wybranych. 
Niekoniecznie jednak tylko dla tych, 
ktdrzy wczesniej mieli stycznodd ze starszymi 
konsolami N. W moim przypadku GC jest 
pierwszg konsolg, jakg mialem - i nie 
zawiodlem si?. [.. .]’ Splender, Duszniki Zdrdj 

’[...] Osobiscie ubostwiam 
NINTENDO i reszta developerow - 
IMO - plasuje si? daleko z tylu, ale do 
tego wniosku trzeba dojsc samemu, nic na sil?. 
Klimat jednemu lezy, drugiemu nie, ale kazdy 
obiektywny obserwator przyzna, ze w ich grach 
jest najwi?cej - jak to nazwad? - gry, miodu? W 
kazdym razie, ja swojego tostera nie oddam za 
nic, bo od czasdw "Ocarina of Time’ wiem, ze 
lepsza seria juz si? nie ukaze. [...]’ 

CzamY, Biatystok 



' ' spojrzenie laika. Nie wiem, jak mam 

si? zapatrywac na sytuacj?, gdy w prasie dla 
panow, w temacie »T rendowe gadzety«, 
wdrdd butow z krokodylej skory i komdrki za 
skromng cen? 3000 zt widz? GameCube'a!!! 
Czyzby nowobogaccy znalezli sobie nowg 
"rzecz” na pdlk?, ktorg bpdg si? przed sobg 
chwalid? Bo to przeciez takie amerykariskie, bo 
na jednym filmie sfyszeli, jak jeden taki 
powiedzial: “Nintendo". A on ma to w domu i 
'se“ grail! [...]■ Gaucho, Sosnowiec 

.] Jestem negatywnie nastawiony 
do konsoli Mariana. Juz golym okiem 
widad, iz NINTENDO nie wie, czego 
chce. (...) Nie usmiecha mi si? granie grubym 
karfem ze smiesznym wgsikiem, kt6ry na 
dokladk? popycha stare rury (czy tez 
przepycha;). Owszem, jest kilka gier w ktdre 
mozna pograd - chociazby METROID PRIME. 
Nasuwa si? pytanie: Czy dla tych ciekawych 
szpilow, ktdre mozna policzyd na palcach 
jednej r?ki, warto kupid konsol?? I don’t think 
so. [...]’ Ches 

.] Kledy tak sobie pewnego razu 
pogrywalem na Xboxie, zdalem sobie 
spraw?, ze brakuje mi "cukierkowa- 
tych", z luznym klimatem, gier! Od razu w 
glowie pojawil mi si? GC z Marianami, 

Zeldami i resztg brygady Do tego dochodzg 
jeszcze: METROID PRIME i seria RE + 
ETERNAL D. Jedynym problemem jest brak 
piratow, co dla zwyklego Polaka jest 
"problemem”. Xarou, Augustdw 
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. .] Uwazam ze kazda konsola jest w 
jakis sposdb dla wybranych. Nie 
oszukujmy si?: Next-Geny w Polsce to 
nadal sprz?t niszowy. A GC wcale nie musi byd 
traktowany inaczej, "dla wybranych". (...) A 
konsole bez NINTENDO i GC dla mnie nie 
istniejg. Mimo ze mam wszystkie 3 Next-Geny, 
GaCek wcale nie lezy w szafie, tylko tingle 
wiemie sluzy. Gier moze nie ma tyle, ile na 
konkurencyjnych sprz?tach, ale czym bylby ten 
iz maty swiatek bez Marianka i innych 
szkarad od "niny"? Ja powiadam: NICZYM. 
Chod nie twierdz?, ze GC to najlepsza konsola. 



'[...] No, jest sprz?tem dla wybranych. 
Wielki Shigeru czai si? po 
zakamarkach Olimpu (?) i strzela w 
wybrahcow z fuku Amora, po czym idg oni jak 
zaczarowane robociki do sklepu i kupujg GC z 
wywalonym na lad? j?zykiem i kapigcg sling na 
terakot?. Ale, niestety, ktos mu podprowadzil 
strzaly (jakis bogaty koled z jakiegos ’Red 
Bold’, oraz taki dmieszny, skosnooki, ponoc Ken 
Kuternoga si? nazywa). [...]■ Hanzo 

'[...] GC to konsola z wielkg klasg. 

Nie przejmuje si? sytuacjg na rynku, 
tylko podgza swym tempem. Ciesz? 
si?, ze wybralem wlasnie t? konsol?. PS2 jest 
najlepsza, ale nie ma tego klimatu, ktdry 
posiada GaCek (PSX posiadal). [...]’’ Dagman 
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"HORY" 

© “[...] (HIV: zachowano oryginalng 
pisowni?) Pomocy! Mam zakaz 
doslownie fszystkiego co elektryczne 
w moim pokoju prucz dwiatla z zaruwki 
niemoge grad na szaraku, oglgdad telewizji a 
nawet sluchad rasia po drugie Jestem HORY i 
tym sposobem nie mog? wysc po kryjomu z 
domu do kafejki. A jak se nie zagram ze 3 
godziny dziennie to jestem chory a pdt godziny 
temu dostalem PS2 to fszystko spotkalo mnie z 
powodu jdnego pulpeta ktorego nie zjadlem 
wiecie taka kulka mielonego mi?sa. Prosz? 
powieccie co rabid. [...]“ Desperat, Starachowice 

Sami nie wiemy, co powiecied... bo nam lapy 



K0RSARZE 



ktore zrobi? w tym liscie, bpdzie... 
opisanie najnowszych przygod 
Harry'ego Pottera? Biadolenie jaki to nasz kraj 
jest biedny? Ubolewanie nad samym sobg? Otoz 
nie! Na poczgtku mojego listu chcialbym... 
pozdrowic Ciebie i calg redakcj? PSX 
EXTREME! Tworzycie najbardziej »full 
wypas« miesipcznik, jaki znam i kupuj?; 
niestety dopiero od 56. numeru:(. No dobra, 
koniec tej wazelinki. (...) Otoz w moim liscie 
chcialbym zawrzed moje doswiadczenia i 
spostrzezenia na temat piractwa. Piractwo - 
temat rzeka. Zyjemy w tak biednym kraju, ze 
trudno znaleid kogos, kto nie gra na kopiach 
zapasowych. Wiem, bo wipkszodd osdb w mojej 
klasie (wprawdzie pecetowcdw, ale zawsze) tak 
robi. To prawda, ze przedgtny Polak zarabia 
mato i nie stad go na oryginaty. Zresztg nie 
chodzi wcale o pienigdze. Nawet kolo, ktdry ma 
nadzianych rodzicdw, kupuje piraty. Czemu? A 
Ty - co wolalbys: 1 0 oryginaldw czy 50 piratow 
miesi?cznie? Dochodzi do tego jeszcze sprawa 
sumienia - zyjemy w takim kraju, ze co 
dziesigty napotkany na ulicy czlowiek jest 
gotowy przywalid Ci w leb za pienigdze, a na 
reszt? po prostu sika. Ktod (nie powiem kto) 
powiedzial kiedys bardzo mgdre stowa: “Kazdy 
wie, ze piractwo to kradziez. Skoro nie masz 
kasy na oryginaty i kupujesz piraty, to na co 
czekasz? Ukradnij sprz?t!". Slowa te zostawiam 
kazdemu do osobistego przemydlenia. (...) Teraz 
cod z innej beczki. Otdz nie posiadam jeszcze 
zadnego Next-Gena. Jedynymi konsolami, ktdre 
posiadam, sg GBA i Pegasus. Mam rowniez 
PieCa, ale tego uzywam tylko do Intemetu i 
grania w konwersje z PS2 oraz X-a:). Moje 
pytanie brzmi: jakg konsol? sobie kupid? 
Najbardziej pocigga mnie PS2, bo ma najlepszy 
support i zajefajne gry. Xkloc troch? mniej, bo w 
SPLINTER CELL mog? popykad na PieCu. 
GaCek odpada u mnie juz na starcie ze wzgl?du 
na brak DVD i kopii zapasowych. Help!!! (...) Na 
koniec pochwaly dla Cysia, bo jego komiksy ze 
’Snejkiem’ dajg rad? nieziemsko. Pozdroofka! 

Tomasz, Kluczbork 

Odnosnie konsoli - ’’najsampierw" zdobgdz PS2 
(skoro najbardziej Ci lezy), dopiero pozniej, w 
miar? mozliwosci. zacznij mydled o X-ie. 

Jednak zanim ogamiesz bibliotekg tytuldw 
dost?pnych na Czamul? - sporo wody w Widle 
przeptynie. (...) Cysio przyjgl pochwaly, w 
afekcie czego nakreslil "cod" ciekawego, co 
powinno znajdowad si? nad wst?pem do dziatu:). 
BTW: Cysio, thnx za avatary! 

PC-XB0X 

^ "[...] W PE corazcz?dciejczytam, ze 

konsola Xbox ma powera, no i, co ma 
H dla mnie ogromne znaczenie, oferuje 
spore mozliwodci po podlgczeniu jej do PC. 

Mam na chade PC, zastanawiam si? nad 
kupnem X-a. Wyttumaczcie mi, prosz?, jeszcze 
co daje taka mozliwosc. [...]" Fix, e-mail 

Hm. jak przypuszczam duet Yohko&Teruo skuje 
ryja za odbieranie chleba, ale co tarn - niech 
strac?;). (...) Dzi?ki bajerowi kryjgcemu si? pod 
nazwg dashboard EvoX (Evolution X - na dysku 
twardym konsoli zapisana zostaje specjalna. 
niestandardowa sekwencja startowa konsoli), 
Xbox po podlgczeniu do PC (komunikujg si? 
karty sieciowe, polgczone specjalnym 



kabelkiem) staje si? konsolg wymarzong dla 
kazdego "pirata". Gry w postaci spakowanych 
plikdw rar (z reguly rar) mozna sciggngd z Sieci, I 
przepakowad do petnowartodciowych obrazow 
ISO, po czym - z pomocg wyspecjalizowanych I 
narz?dzi - zrzucfd w postaci pojedynczych 
plikdw na HD peceta. Czary-mary i moina 
wszystko przegrad na zywca na dysk twardy 
zamontowany w Xboxie (ten , rzecz jasna, mozna | 
podmienid ze standardowego o pojemnodci 
1 0GB na 80-1 20GB!!!). Gry zajmujg srednio od I 

ok. 800MB do 4GB, zatem mozna ich pomiedcid I 
wiele, bardzo wiele. Oczywidcie, polgczenie 
dziala rdwniez w drugg stron? - gr?, chodby 
oryginalng, mozna zainstalowad na dysku X-a, I 

po czym pod postacig plikdw zgrad na HD 
peceta i wypalid na plyty (archiwizacja danych;). | 
W takim przypadku oryginalna gra nie jest juz 
potrzebna, aby czerpad z niej radosc. Albo 
inaczej - mozna np. zrzucid na dysk twardy X-a I 
film DVD, po czym przerzucid go na HD peceta 
(wszystko mozna robic "w dwie strony", a zatem 
mp3, DivX, Save’y itp.). (...) Alternatywne menu 
X-a mozna dowolnie konfigurowad (pliki 
tekstowe, ktdre mozna dowolnie edytowac), 
wstawiad tapety - jednym slowem cuda na kiju, I 
znane uzytkownikom Windowsow, przy czym 
jedna z dost?pnych opcji pozwala na wejdcie do 
oryginalnego menu Xboxa Aby wyprzedzid 
ewentualne pytania, informuj? iz polgczenie PC- I 

Xbox wykonuje si? na zasadzie polgczenia z 
FTP-em: nalezy okreslid IP konsoli, mask? 
podsieci, a i haslo dost?pu. (...) Dla ludzi 
fioletowych w temacie - absolutny kosmos, dla 
srednio zaawansowanych - zaden problem. Xbox 
jest bardziej pecetem niz konsolg, jedli chodzi o j 
undergroundowe zastosowania, ale to oczywiste. 

(...) Przepraszam za swiriskie wycigganie na 
dwiatlo dzienne rzeczy tak irytujgcych 
straznikow moralnodci, ale staram si? byd 
lojalny, a i z dziennikarskiego obowigzku wypada 
odnotowad to i owo, ze nie wspomn? o fakcie, iz 1 

ludzka ciekawosd nie zna granie. Jedli ktos si? 
nastawia na kupno Xboxa i jego przerabienie, a 
nast?pnie polgczenie z pecetem - b?dzie si? 
plawil wtym calym undergroundowym bagnie do 
us*‘ 'ej dmierci, bowiem zabawy jest co 
niemiara (ogromne mozliwodci, dynamieznie 
rozwijajgca si? scena, nieograniezone zasoby w 
postaci filmdw, muzyki. emulatordwitd.). Po 
prostu kosmos. 




KONSOLA - LUKSUS 



’[...] Czym jest konsola? W uj?du 
rynkowym konsola jest dobrem 
luksusowym. czyli takim na ktore jest 
stad tych konsumentdw, ktorzy oszcz?dzajg albo 
po rozlokowaniu przychoddw w swoim koszyku 
konsumenckim majg jeszcze pienigdze do 
swobodnego rozlokowania (inwestycje, 
oszcz?dnodci. dobra luksusowe). Dobrem 
luksusowym jest: samochod, zmywarka do 
naezyri, kino domowe, diseman itp. - sg to 
przedmioty, ktdre nie sg niezb?dne do zyda - 
one je tylko ulatwiajg/uprzyjemniajg, nic wi?cej - 
wiadomo ze jak masz autko, to wsz?dzie blizej i 
szybeiej, niz szorowanie PKP albo szatariskim 
PKS. Komputer to tez dobra luks. - nie jest 
niezb?dny. Do czego zmierzam, pewnie si? 
zastanawiacie? Juz za momeneik, juz za 
chwileczk? powinienem dojdd do sedna sprawy. 
Narodowym sportem Polakdwjest 
NARZEKANIE - tu za drogo, tam za malo, 
blablablablabla... Nie b?d? opisywal naszej 











! 



RODZYI 




Zycie toczy si? coraz szybciej (reality show z Iraku?), ludzie majg 
coraz mniej czasu - na kultur?, nauk?, myslenie. I dopoki sytuacja nie 
ulegnie zmianie dopoty b?d? miat materiaty do tegoz mini-dzialu, czyli 
zawsze. Mnie tarn z reguly nie jest do smiechu, ale skoro Wy - Czy- 
telnicy PE - bawicie si? przednio, to prosz? bardzo. Oto kolejna porcja ■' 
Zapraszam do lektury (oczywiscie zachowano oryginalng pisowni?).D [hiv] f -' 



■ 'Tak czytam waszg gazete i sie zastanawiam... Skoro uwazacie Playmana za pedala... to po co I 
trzymacie go w ekipie? Chyba to nie to co mysle.:)" Lancer 

■ "Dlaczego taka dluga gra jak half-life zajmuje ok. 3 cm ptyty jedli silent hill (trial) zajmuje ok. 4 cm?" 
Patryk 

■ "A tera z innej beki. Masz zatatwic kabel do pofaczenia z kompem do komdry SE T300 ?* 1 
Kamil 

■ "Wysfalem do ciebie juz kilka seSMS-ow, ale ty nie odpowiedziates ma zaden! Ty gnido ty..." 
Tomasz 

■ "Niezle warn zg(RED)y idzie z tg gazetg. Niezle laseczki, gierki, konsole i to wszystko w jednej I 
gazecie. Niezfy wypas." Dziadek 

■ "Jezeli ukaze si? juz modem i caly staff do PS2 to czy b?d? mogl sobie kolekcjonowac laski z 
intemetu?" ???, seSMS 

■ "HIV, mozesz zatatwid plakat z FFX2 w nast?pnym nr PSXA?" ???, seSMS 

■ "Cze HIVI Mam na zbyciu Atari 1 30 XE. Nie wiem co to za model, ale troch? przypomina troch? 
nniejszg Amig? (tez ma klawisze)." ??? seSMS 

■ "Czy nie mozecie po£wi?cic dwdch stron na stworzenie kgcika komputerowego? 

Podniosfoby na bank waszg ilosd sprzedazy gazet." Tajkus, e-mail 



rzeczywistodci poniewaz uznaj?, ze kazdy 
chociaz raz na tydzieri wychodzi z domu, chodby 
w celu odswiezenia sobie w pami?ci wyglgdu 
nieba i psich kup na klatce schodowej. Nie 
wiedzied czemu wi?kszosci si? wydaje. ze 
konsole powinny byd super tanie, giery tak samo 
- aby kazdego byfo stad na zakup. Spoko, luz, 
fajna teoria i na dodatek mita dla Graczy - nic 
wi?cej. To nie jest spiz?t niezb?dny do zycia 
(cokolwiek nie powiecie) - to takie domowe 
centrum rozrywki, kogo na nie stad, ten "hepi". 
Bawig mnie teksty ludzi, ktdrzy narzekajg, ze u 
nas takie to drogie, i dlatego muszg piracic. 
Gdyby giery byty po 20 zeta, to by kupowal, a tak 
to tylko gieida, wypalara. Wiadomo, ze jest to 
sprzeczne z prawem, o tym nie trzeba nikomu 
mdwid. Kwesti? moralng mozna olac z dowolnej 
pozycji. Sam piracifem ostro za czasow 
Szaraczka. Powod prozaiczny: w wersji oryg. to 
u nas mozna byfo crapy kupid, zdarzaly si? 
perefki (i si? je wciggafo, chod portfel krzyczat 
"NNNIIIEEE!!!'); ale dominowaty ultrasyfy. 
Jedynym wyjsciem dla Gracza byfa gieida i 
sympatyczny pirat (z papugg i katarynkg 
obowigzkowo) z kartonem CeDekow za grosze. 
Zmienilo mi si? w momencie zakupu Czamuli 
(PS2:), stwierdzilem ze jak na calego, to na 
catego, i nie przerobilem zlomu. Dzi?ki temu nie 
mam setki CeDekow z "gierkami wartymi 
uwagi", tylko 20 oryginaldw, kazdy z tych tytutow 
daje mi tyle miodu, ze az mi nosem cieknie. 

Fakt, stad mnie maks. na jeden oryginaf na 
miesigc, mowi? o nowosciach, ale nie kwicz? z 
tego powodu. Ch?d posiadania pomieszafa 
ludziom w gfowach, chcg mied jak najwipcej, jak 
najmniejszym kosztem, to si? nazywa 
pazemosd, chciwosd, niepotrzebne skreslic. (...) 
[...]’ Piotrek, Wroclaw 

Konsola jest luksusem, przede wszystkim 
dlatego, ze nie jest niezb?dna do zycia, no i stuzy 
tylko i wytgcznie rozrywce. (...) Wg mnie, jesli 
juz ktos zasmakowal gier pirackich, to ci?zko 
mu b?dzie z powrotem przesigsd si? na 
oryginaty. Bo cztowiek szybko przyzwyczaja si? 
do... luksusu? 

DO ANATIONA - 1 

HIV: Polemika Czytelnikow odnodnie 
listu niejakiego prof. Anationaz 
poprzedniego nru PE. Bez 
komentarzy. 

I ■[-] 

Poruszyl 
mnie list 
niejakiego 
prof. 

Anationa, 
ktory dodd 
subiektywnie 
staral si? 

nam zobrazowac prostot? Waszego magazynu i 
idiotyzm Czytelnikow. Po przeczytaniu jego 
herezji, co tu duzo ukrywad, poczulem si? jak 
"swinia po pierwszym szlagu", a wlosy na 
plecach zjezyty mi si? w samoobronie. Nim 
jednak zaczn? ripostowad, przypomn? jeno, iz 
ww. ziomal konkretnie pojechal po Waszym 



"szmatlawcu" i Waszych ■zaje‘**ych 
Czytelnikach", tym samym liczgc na tani 
rozglos, co poniekgd mu si? udalo. Chcgc zatem 
nieco bardziej zgt?bid sylwetk? swego 
antagonisty postaralem si? zaczerpngd j?zyka w 
literaturze fachowej. I tak, w ksigzce 
"Niespelnione buraki" pod nazwg 'Prof. Anation' 
widniata krdtka wzmianka: "Zakompleksiony, 
prdzny, z zaburzeniami stanu emocjonalnego". 
To w pelni obrazowatoby naszego delikwenta, na 
ktorego to ochoczo sikam moczem cieplym. 
Skoro tak nienawidzisz tego "szmatlawca", to 
dlaczego go kupujesz/czytasz? Bo czytasz - 
skoro najezdzasz m.in. na lask? dla ktdrej 
kolorowe gry to pi?kne sny;). Pordwnujgc jg do 
"ciemnej masy" - a Ty niby co, pan kalejdoskop? 
Zal mi Ciebie. bo jestes naprawd? biedny 
emocjonalnie. Twierdz? tak poniewaz "W oku 
blizniego drzazg? widzisz, a w swoim belki nie 
dostrzegasz" (no co - post jest - trza si? 
resocjalizowad duchowo:). Chyba ze ta "belka" 
w Twym oku narosla do rozmiardw rdzowej 
kabiny Peep Show, przez co masz takie 
dupowate mydlenie. Wiedz jednak, ze tak jak ja i 
moi kumple, tak na pewno Iwia cz?dd 
czytelnikdw PE zareagowala na Twdj zenujgcy 
jazgot popaprarica gromkim "PFF! Obnosisz si? 
ze swojg wyzszodcig, jakbys sam wykrzywial 
do mnie swojg 'gupig' mord? z jakiegod 
konkurencyjnego periodyku. A moze tyle razy 
pisaled do HIV’a wspomniane przez Ciebie 
"Listy pochwalne", nie znajdujgc jednak ani razu 
z jego strony najglupszej chodby odpowiedzi, ze 
postanowiles przejdd z 'wazelinki' na 'druciany 
pumeks’? A nic tak si? nie sprawdza, jak 
konstruktywna wypowiedz kolesia w skrajnym 
stanie. Masz cod chcial i teraz pewnie chwalisz 
si? przed kumplami z wioski. Prostak z Ciebie i 
tyle, "If U don't like me - BITE ME". Mam w 
gl?bokim poszanowaniu to, co sgdzisz o 
najbardziej zasluzonym magazynie traktujgcym 
o tematyce okologrowej, jakim niewgtpliwie jest 
PE. Ja jednak, jak i pewnie starsza cz?sc 
Czytelnik6w pami?tamy od samego poczgtku 
zachwycajgcy klimat, jakim przepelniony jest 
rzeczony PSX EXTREME. Byles tez na 
EXTREME PARTY (najechales na Scier? za 
jego zamilowanie do damskich ciuszkdw;) i po 
prostu nie zczailed klimatu. No cdz, bywa... Ale 
nie pot?piaj Czytelnikdw za to, ze S/\ i to 
akceptujg. Twierdzisz ze nic ciekawego nie 
wnoszg zamieszczane przez HIV'a listy, 
polewajgc tym samym z "kaftanikdw i debila 
miesigca". A co w tym zlego, si? pytam? Czy 
'rodzyny' nie sg dmieszne; czy pomysty co 
niekt6rych Czytelnikdw kraszone etykietkg 
"Debil Miesigca" nie rozwalajg glupotg? Pewnie 
ze tak - i takie jest ich przestanie. Chcgc 
ingerowad w tryb prowadzenia przez HIV’a 
'skrzynki', w ktorym to dziale powinny byd wg 
Ciebie same listy na miar? Poulitzera, starasz 
si? ingerowad w mentalnodd Polakow, ktorych 
uwag? przykuwajg bardziej glupio-dmieszne 
zajawki, niili techniczny belkot A. Leppera. Cod 
taki dziwny? Zabawki byty ci?zkie, czy jak?! 
Dobra, koriczp, bo mdglbym tak nawijad "w 3 i 
drobny lupiez", a musz? si? podrapad, bo mnie 
sw?dzi. T y jednak dalej lechtaj swojg prdznodc, 
skoro tak Ci z tym dobrze i spytaj mam?, czy 
wozila Ci? na kwadratowych kdlkach:). (...) PS: 
Zasylam foto, co byd pami?taf kogo si? 




“ 




wystrzegad w ciemnych alejkach (wszak nie od 
parady ten "krdtko sci?ty" nosi ksyw? Rzeinik;). 
(...) PS2: Big Pozdro for KLEJU - chlopie, chyba 
si? spotkamy w Ustce na szkoleniu ( ja rdwniez 
mykam na ochotnika do Marynarki Wojennej RP. 
Ku chwale Ojczyznyl:). [...]" 

Dark Vincent, Rybnik 



PS3 - KIEDY? 



^ "[...] Czy na PlayStation 2 zostanie 

jbjjBl wydana gra DEAD OR ALIVE: 
m XTREME BEACH VOLLEYBALL? A 
jedli tak - czy b?dzie tak samo wyglgdad? (...) 
Tak na oko - kiedy b?dzie miala miejsce 
premiera PlayStation 3? [...]’ tukasz, Sosnowiec 

Z tego co wiem, DOAX zostanie X-clusive’em, 
podobnie jak DOA3 (bijatyka) - TECMO ma 
zobowigzania wobec MICROSOFTu. 

Rozwazajgc zatem jedynie teoretycznie kwesti? 
portu na PS2 - nie widz? przeciwwskazari, azeby 
gra miala wyglgdad biedniej na Czamuli. (...) Tak 
na oko, to lekarz babie krople przepisat;). SONY 
twierdzi, ze PS2 wypluje na rynek japoriski w 
polowie 2005 r. (u Nas rok pozniej) - i tej wersji 
nalezy si? trzymad. Zresztg, X2 oraz kolejna 
maszynka od NINTENDO powinny rdwniez 
wskoczyd na rynek w tymze roku. Zatem jeszcze 
3 lata ostrego i bezstresowego dorania, moze i 
nawet wi?cej. Spoksik. 

DO ANATIONA - 2 

;-7" T ! '[...] Witam! Ze wzgl?du na to, ze 
jestem wiemym czytelnikiem PE i 
posiadajgcym honor oraz zydowe 






zasady czlowiekiem, nie mog? zostad oboj?tnym 
na umieszczong w ostatnim numerze magazynu 
krytyk? niejakiego prof.:) Anationa. Jezeli 
zdecydowalbyd si? na wydrukowanie mojego 
listu, chcialbym skierowac kilka slow do wyzej 
wymienionego "mozgowca". 

»Na wstppie pragnp zaznaczyc. ze nie mam 
zamianj wdawadsipz Tobg wjakgkolwiek 
pole mi kp i tlumaczyd Ci, chlopczyku, jakiz 
Ciebie malulki czlowieczek. Pokrdtce wyjasnip 
tylko do czego, wedlug wipkszosci, stuzy m. in. 
czasopismo pokroju PE: ot, np. wyrazania 
swoich opiniina temat redaktorow, prowadzenia 
pisma etc. Jezeli kapujesz cokolwiek z tego, co 
napisalem - czytaj dalej. Bezpodstawne slowa 
krytyki sg najgorsze, wiesz? Jeszcze gorsza 
sytuacja ma miejsce wdwczas, gdy autor analizy 
nie dodd, ze nie potrafi wyraznie nakredtid 
przyczyny swej irytacji (pomijam juz kwestip 
skladni co niektdrych zdah i ogolnego 
formulowania mydli), to na dodatek stara sip za 
wszelkg cenp doszukad innych powoddw 
(rzadko logicznych) przema wiajgcych za 
slusznoscigjego tekstu. Mogp dalej? Jezeli 
smarowanie kogod sprawia Ci przyjemnodd, to 
Twoja sprawa, wszak kazda metoda na 
roztadowanie napipda jest dobra, nawet ta 
najbardziej prymitywna (he, he). Niezapominaj 
jednak, ze sg tacy (np. ja), nawet najbardziej 
tolerancyjni ludzie, ktdrzy po rozpoznaniu Cip na 
ulicy. .. hp, moze kiedys sam sip przekonasz. 
Rubryka ‘Ambitni Czytelnicy" - jak sama nazwa 
wskazuje - przeznaczona jest dla »a-m-b-i-t-n- 
y-c-h Czytelnikdw« posiadajgcych pewne 
predyspozycje. W odniesieniu do niej, napisales: 

". . . ale raczej te wypowiedzi pominp milczeniem, 
bo ipo co je komentowad" - no wtaSnie, stary, i 
tak sip juz zblainiles na calg Polskp. Zenada. 












INTERES 



A 



'[...] Dnia 21 .01 br. zostatem wcielony 
do... woja! Pomydlcie - rok czasu z 
data od konsoli, od telewizora... co ja 
tu pisz? - od cywilizacji!!! Przejdimy jednak do 
sedna sprawy. Pisz? do Was nie tylko aby si? 
pochwalirt, ale takze po to, aby zmienic poglqd 
na powszechny obowiqzek odbycia stuzby 
wojskowej. (...) Po szkole dredniej nie chciatem 
idrt do woja (to chyba normalne), poszedtem do 
ptatnej szkoty (cholemie drogiej) nie myslqc o 
tym, czy cod z niej b?d? miat, tylko po to, zeby 
si? "wymigart", nie idrt "w kamasze". 
Przebimbatem w ten sposob caty rok straciwszy 
sporo kasy, grajqc na moim poczdwym Szaraku 
w chwili, gdy wi?kszodrt moich kumpli sycila si? 



Szczerze Cipolecam zajqd sip jakimS hobby, 
udad do lekarza, wyjsd na spacer - masz 
powazny problem. (...) Kiedys, dawno lemu 
pewien czlowiek - Kartezjusz - powiedzial 
bardzo mqdre zdanie: ‘Cogito ergo sum' 
(specjalnie dla Ciebie - II.: 'MySle, wigc 
jestem "). Zdanie krdtkie acz posiadaface 
ponadczasowq prawdg o zyciu, o sensie ludzkiej 
egzystencji. Wez je sobie gl$boko do serca i 
rozwaz jakie dyrdymaty napisaleS. Aha, jeszcze 
jedno: szkoda, ze nie podaleS swojego adresu; 
wiesz, zycie na wsi fez ma swdj urok.« 



Nie uzywatem wulgamych slow, bo takich listrtw 
otrzymated pewnie wcale jak na lekarstwo. HIV, 
powiedz mi - skqd si? biorg takie typy? 
Naprawd?, masz anielskq cierpliwodrt. Zresztq 
jak by czlowiek nie uodpomil si? na gtupot?, 
dawno by lezat w szpitalu X na sali Y. (...) PS: 
"Rodzyny" - dzi?ki, dzi?ki i dzi?ki, dawno si? tak 
nie ubawilem - Tomek rulez! YeaaaH! [...]* 

Jamiques, Radom 



OSTRA BABKA 



© i *[...] Hej, yol Na wst?pie ostrzegam, 
ze nie b?dzie to list milosnylll (...) 
Bylam zszokowana zardwno 
Waszym PORADNIKiem, jak i nowym PE. Nie 
wiem, moje listy do Was to jak walenie glow? w 
mur. Dzi?ki Warn 1 4 lutego br. byl dla mnie 
niezbyt przyjemny, po wzi?ciu do rqk PE... 
Jeszcze rano ten list mial mied inny ladunek 
emocjonalny - o wiele tagodniejszy. Bardzo si? 
na Was zawiodlam, chlopakil (...) To 
upokarzajqce, ze robicie cod takiego, jak ta 
duma galeria z babiszonami z DOAX, bo to 
godzi w kobiecg godnodrt. To takie niskie... (...) 
Podobno PE tworzq Czytelnicy, lub jak wolicie - 
Wy jq tworzycie z mydlq o Czytelnikach. Jakod 
tego nie odczuwam! Moje listy zostajg bez 
odzewu, nawet nie staracie si? nagigd swoich 
szowinistycznych regul dla dobra wszystkich 
Czytelnikow. Nie jestem feministkq, ale 
wku‘"*jg mnie Was ze zboczenia. (...) 
Momentami jestescie OK., ale cz?sto 
zachowujecie si? tak, jakby swiat kr?cil si? 
wok6l Waszych rozporkdw. To takie 
szczeniackie i niepowazne. Wiecie, co mydl?? 
Jestedcie czerstwg bandg starych, zdziadzialych 
i zboczonych szowinistdw. (...) Ateraz kilka 
slow odnodnie Czytelnikdw PE. Niektorzy nie 
uzywajg mozgu, gdy grajg. Wskazujg na to 
pytania niektdrych z nich, grajgcych w 
MGS2:SOL - nie zrozumieli nawet trikow, ktdre 
opisywalidcie. Albo niektdrzy nie czytajq PE, 
albo nie umiejq czytac!!! Istnieje jeszcze 
mozliwodd, iz nie mydlg o tym, co robig. (...]” 
Misty, tomza 



Ekipa tworzgca PE to faced. Faced z krwi i 
kodci, kazdego ranka drapigcy si? "tarn’, 
spluwajqcy w miejscach publicznych, cz?stokroc 
uzywajqcy sfowa "k”*a" jako przecinka. 
Czytelnicy PE to w gtdwnej mierze faced (tak na 
oko - 90%), zapewne wykazujqcy podobne 



PCHU TARG 



ZIELONA PANI 



jestedmy zdrowi i zdrowo reagujemy. Jesli masz 
chlopaka. zakladajqc nawet ze jested "chodzqcym 
bdstwem" o wymiarach 90x60x90, nie dziw si?, 



innymi laskami. Mam nadziej?, ze zwietrzylad 
aluzj? (ofkoz, przeciez jested cholemie 
inteligentna - zakumalad nawet podawane przez 
nas triki“l). (...) Pokazujemy kobiety, bo kochamy 



kobiety. Pokazujemy po cz?dd rozneglizowane 
kobiety, bo uwielbiamy kobiece cialo. Zartujemy 
na ich temat, bo jestedmy samcami. Wyglupiamy 
si?, bo jestedmy wyluzowanymi ludimi. Jesli to 
jest zle - to co jest dobre? Specjalnie dla 
Ciebie screen ze spatchowanej wersji 
DOAXBV. Czyz nie piekny? 

MARATON 

© ““ "[...] Ja (Tony) wrazz moim kolegg 

(‘dupek"!) mamy konsole i 
I oczywidcie zbieramy PSX EXTREME 
co miesigc. Tydziert przed wydaniem nowego 
numeru (#67) zaczglem przychodzid do 
jedynego kiosku w poblizu, w ktdrym jest 
■ekstrim" (bo raz wychodzi wczedniej, a raz 
prtiniej) i pytalem si? o nowy nr. A z w kortcu - 
1 9.02.2003 r. o godz. 1 4:38 (poniedzialek) - jest! 
Nowy, pi?kny numerek. Pobieglem do domu, aby 
od taty wytrzgdd te 6,99 zl. Lecz taty nie bylo. W 
tym czasie zadzwonil do mnie "dupek", pytajqc 
czy jest nowy "ekstrim". Powiedzialem, ze nie 
ma (bo wykupit by jedyny numerl), wi?c 
zaproponowal, zebysmy poszli do EMPiK-u, bo 
tarn powinien juz byd. Dla jaj si? zgodzilem. 
Potem przyjechat mdj tata, dal mi 7 zyla, 
ubralem si?, zadzwonilem do "dupka" (mieszka 
na tej samej ulicy) i powiedzialem mu, ze 
klamalem i nowy nr PE juz jest, po czym 
odtozytem stuchawk? - i w dtugg do kiosku. 
"Zanim on si? ubierze, to zdgz?" - pomydlalem. 
Niestety, on mnie wyprzedzil, biegl jakies 40 
metrdw przede mng. Wpadl do kiosku pierwszy, 
ja za nim. Zacz?lidmy si? szarpad, ludzie 
zacz?li nas uspokajad, az w kortcu 'pani 
kioskarka' powiedziata, ze bylem tu rano i 
zamowilem t? gazet?. I w kortcu tukasz (ups!)... 
tj. "dupek" musial zasuwac po PE kawal drogi. 
Ha! [...]" Adam Romanowski, Elblgg 

ROTFL - wszyscy turlamy si? ze dmiechu po 
podtodze. W nagrod? za dzielng postaw? (nie 
wycofaled si? ze z gory przesgdzonego 



■■ "[...] Czy ja jestem chory psychicznie? 
CzygranienaPS2robizmrtzgukozie 
bobki? Czy ja, **•**, jestem 
pier***”*m nieukiem? Jestem przeci?tnym 
uczniem II kl. Technikum Gastronomicznego, nie 
ucz? si? 2le (dr. 3,6), a stara ciggle si? mnie 
czepia: ze gry sg glupie, ze mnie to niczego nie 
nauczy, ze mam si? uczyd, a nie grad! Ale matka 
nie wie, ze to wladnie granie wyciggn?lo mnie z 
nalogu. Powiem szczerze - dpalem, i to cz?sto. 
Szaraka sprzedalem dawno temu, pomagat mi 
on odstresowad si?, przezywalem z nim 
niezapomniane chwile. Potem zaczglem palid 
"marydk?". (...) Zamykalem si? w sobie, 
tracitem przyjacidl-hardcore’owych Graczy. (...) 

I wtedy nastal moment zbawienia - mama 
wyjechala na 2 miechy do Holandii. Zaczglem 
kombinowad. To to, to tamto sprzedam, po 
dfugiej rozmowie z ojcem - obiecat mi, ze 
konsol? wezmiemy na raty. Normalnie 
chodzilem jak na szpilkach. Gdy juz kupilidmy 
konsol? - gadalem z nig, przytulalem jg. (...) 
Stare, dobre czasy wrdcily: mile spotkania, 
browarek, niezapomniane nocki z konsolg i GT3. 
Nie jaram juz przeszlo 1 ,5 miesiqca. Jest 
p?knie, konsola mnie uspokaja, zmusza do 
mydlenia, planowania. (...) Ludzie, grajcie, nie 
pozwdlcie zeby cod przeroslo Waszg pasj?! Nie 
bierzcie narkotykdw - to najwi?kszy syf, jaki 
istnieje. (...) Dzi?ki za wsparcie, jakie mi 
dajecie! Czytajgc PSX EXREME, co miesigc 
odradzam si?. [...]" Michal, K?dzierzyn-Kozl 

A ja dodam od siebie: Pijcie mleko! 



PANI URSZULKA 

© "[...] Pisz? do Was, aby przyblizyc 
Warn problem mlodziezy szkdl 
elementamych, ponadpodstawowych i 
pogimnazjalnych, ktdra przez swoje 
zainteresowanie tematykg konsolowg jest 
pacyfikowana przez mniej lub bardziej llczne 
grono nauczycielskie. Sam jestem uczniem II 
klasy pewnego L.O. w Pabianicach (sg dwa). W 
naszej szkole jest to na szcz?dcie tylko jeden 
nauczyciel. ale zawsze to cod. Jest to 
przeurocza prof. j. polskiego. Owa przemila 
kobieta, we wrzedniu ubiegtego roku zadala nam 
prac? pisemng o temacie brzmiqcym bardzo 
swojsko: "Recenzja wybranego czasopisma 
informacyjnego, politycznego lub kulturalnego". 
Oczywidcie, wdzi?czny jej bardzo, w trzy 
miesigce prtdniej napisafem owg prac?. A 



a tommy na PS2: JAKSDAXTER (120 zl). SMUGGUR'S RUN ! 

IE TERITORY (100 zl), o lokze grg no PSX: SOVIET STRIKE (2 
zl). Tel. 0608 134 256, Bazyl 



Zamienie konsolg Dreomcosl t 20 gist \ Memorlo t pod no hon- 
dhddo GomoBoy Advance, ew. sprzedam za 370 zl. Tel. 0604 505 
057, tukasz 

Sprzedam konsolg PSX * 2 pody > 2«Memory Card (w tym iedna 
BMBL^-redam grg SONIC ADVANCE (otyg.) za 50 zl. Tel. 0503 

Sprzedam konsolg Xbo> (now, przetobiono). Tel 0504 276 337 I 

S zedom konsolg PS2 t RGB . Memory Cord + pad t gry (GT3, 
#3 1 TIT). Cena: ok. 1000 zl. Tel 1032) 434 1 1 4STAdiran 

Sprzedam konsolg N64 * 16 gier * pelny osprzgl, otoz konsolg 
SNES z S gromi. Komplet zn ok. 1 1 00 zf Tel. 0609 386 285, Morek 



Sprzedam gry no konsolg PSX, ston bdb.: SYPHON FILTER 1, 2, 3, 
FEAR EFFECT f i 2, APOCALYPSE, DUKE NUKEM: TIME TO Kill otoz UNO 
Of THE BABES. DIN0 CRISIS I i 2. Cotta: 30 zl/szt. Tel. 0607 636 727, 



EXREME zgrudnia2001 r.,tonapisalem 
wladnie o Was, z miejsca traktujgc jako 
"kultur?". Dwa miesigce prtiniej, pani Urszula N. 
nie dodrt, ze waln?la mi "dopuszczajgcy" za zlg 
tematyk?, to napisala mi obszemy komentarz, 
ktrtry zalgczam do listu. (...) Jestem pewien, ze 
takich jak ja jest w catym kraju wielu, wi?c mam 
do nich przeslanie: Chort teraz jestedcie 
gn?bieni, upokarzani, torturowani psychicznie i 
fizycznie, to czekajcie cierpliwie. Kiedyd i Wasz 
nauczyciel spadnie ze schodrtw! (...) »(HIV: 
pozwolHem sobie przepisart komentarz 
nauczydelki, ktrtry zapodaj?... Zachowano 
oryginalngpisowni?, hlehle!)« ‘Przyszly 
inleligent powinien interesowac si$ zagadnienia- 
mi powazniejszymi, ktdre pozwolQ mu najlepiej 
zorientowad sip wproblemach jakie niesie Swiat 
wspdlczesny! MySI ? ze nie uwazaleS na lekcji, 
gdy objaSniaiam jak pracg wykonad! Zabieraj si ? 
do rzeczywistych dzialad, ktdre zaSwiadczg, ze 
jested dojrzalym juz czlowiekiem! Ty nie 
prezentujmi infantylnych Twoich zainteresowad, 
a wywiqzuj si$ z intelektualnych zobo wiqzad, 
ktdre powinny charakteryzowad licealisl ’?/" [...]" 

In Vitro, Pabianice 

Alez ta Urszulka krzyczy, okropnie. Ciekaw zem 
wsciekle, czy owa belferka zna si? na zyciu tak 
dobrze, jak na wykonywanym zawodzie. bowiem 
jesli post?puje wert tak kodlawo, jak koslawo 
posluguje si? slowem pisanym, to szkoda gadac. 
(...) A na zakortczenie luina mydl, ktrtra wladnie 
wpadla do mojego Iba. Moze i kiedyd, dawno 
temu, gry wideo byly tematem infantylnym, ale 
obecnie jest to przemys! na dwiatowg skal?, w 
ktrtry wielkie koncemy pompujg grube siano, 
przeci?tny Gracz ma na karku ok. 1 7 - 20 lat, ze 
o tematyce gier nie wspomn?. Rozsmieszajg 
mnie ludzie nie majqcy o czyms nawet 
pomarartczowego poj?cia, ale wypowiadajqcy 
si? gl?boko wierzgc w swoje racje. Dla mnie 
sprawa wyglqda klarownie: nie mam poj?cia o 
czymd, to nie komentuj? sprawy zbyt glosno [6: 
ta? Nie zauwazylem ;j. ajuz brort Boze nie 
prrtbuj? nauczart w tym temacie. Rzektem. (...) 
Urszulko, ‘daj se siana", no i przestart kazart 
tytulowart si? per "profesor", wszak masz w 
kieszeni jedynie magistral). 



-tx-t t gfx: 










juz swojg nowg, czamg konsol? i zaje'""ymi 
grami. Z zazdrosci nie mogtem spac. Pewnego 
dnia pozyczylem od jednego z nich Czamul? i 
kilka gier (pozdro dla Markusa/Witasa!!!). Aaaaa! 
K****, ale wypaslll Zagrywalem si? do rana w 
takie hlty, jak GT3, TTT, PES, PES2 itp. 
PlayStation 2 rzgdzi na calej linii! Gdy pewnego 
dnia m6j darczyrica przyszedl po swojg konsol? 

- zalamatem sip. Nie mialem skgd wzigc kasy. 
zeby sprawib sobie to cudo. Pewnego dnia 
listonosz przyniost mi zaproszenie do... WKU! 
No to si? ostro wkurzytem. Po paru dniach, jak 
juz troch? ochlonglem, pomyblatem, ze chyba 
warto ibb do woja (patrzgc z mojej perspekty- 
wy). W sumie. w wojewodztwie o prac? trudno 
(30% bezrobocie), a moi rodzicie bogaci nie sg... 
(...) W wojsku stuzba trwa 12 m-cy. kazdego 
dostaj si? zotd w wysokobci ok. 1 1 0 zt., a po 
wyjsciu do cywila wyprawk? - ok. 750 zl, 
dodatkowo przez rok czasu dostaje si? 
“kuronibwk?" w postaci 400 ztociszy »{HIV: 
hm?}«. Reasumujgc, z wojska wyciggn? ok. 

1 400 zt (odliczajgc wszelkie wydatki) plus 
"kuronibwka" w sumie rocznej 4800 zt, co daje 
Igcznie 6200 zt! Sporo, co? Z tego przeznacz? 
1000 zt na konsol?, troch? na osprz?t i jakies 
mega-gierki! Natomiast jebli chodzi o zje'”y 
rok, to macie racj?, ale jak juz wrbc?... Ach, nie 
mog? si? doczekab! [...]" szer. Michat, Czame 

Chocbys nie wiem co napisat odnosnie woja, to 
nie wierz?, aby choc jeden Czytelnik zdecydowat 




si? na roczne 'kjblowanie' tylko dlatego, aby 
odlozyb kas? na konsol? [S: no to zdziwitbys 
si?]. Gdyby zamiast obstrupiatych latryn byty 
wykonczone marmurem, zamiast ciankiego 
zarcia - wykwintne potrawy, zamiast 
zacinajgcych si?, 20-letnich spluw - 
zabaweczki a'la te, jakimi poslugujg si? 
Marines... to bye moze. Ale jak jest, kazdy 
wie. Ja wbijaml (...) Varka. witaj w cywilu, 
buraku jeden;)! Dla wszystkich wojakow 
laseczkiztargow! 




(EU)ROPA... 



■(...] Witaj HIVie! Jestem jeszcze 
mlody i nierozumny. Mam kilka pytari, 
ktore mnie drpezg. Moze dla Ciebie 
wydajg si? btahe, ale zalezy mi abys 
odpowiedziat na miar? moich sit. Oto one: 1 > 
Dlaczego gry przewaznie wychodzg najpierw w 
Japonii, pozniej w USA, a na koricu w 
Europie??? Czy firmy europejskie sg tak 
zacofane? Przeciez gdyby w Europie powstala 
taka next-genowa konsolka, to bytoby dla nas 
lepiej. Dlaczego nikt nie chce jej stworzyb? (...) 
2> Co to sg wersje PAL i NTSC??? (...) 3> PSX 
EXTREME czytam od niedawna, zauwazylem 
jednak, ze z pLaYmAnem jest cob nie tak. Jaki 
on jest? (...) Prosz? o rzetelng odpowiedz. Nikt z 
mojego otoczenia nie potrafi odpowiedzieb, albo 
si? nie interesuje grami. Tylko nie uznajcie mnie 
za "Debila miesigea" (kij z nagrodg, mam sw6j 
honor). [...]’ tukasz ze Stupska 

Jedziemy... (...) ad.1 > Gry sg wydawane - w 
wi?kszosci odnotowanych przez Ciebie 
przypadkow - najpierw w Japonii dlatego. ze... 



O 

m 



powstajg w Japonii. Takie firmy jak SEGA, 
NAMCO maja co prawda swoje oddziaty rozsiane 
po calym swiecie (khem...), ale najszybciej 
wypuszczajg gry na swoje podworko. gdzie maja 
zapewniony zbyt, dozgonna slaw? i gratisowo 
gejsze;). Firmy europejskie nie sg zacofane • np. 
UBI SOFT najpierw wydaje gry w Europie, a 
dopiero pozniej mysli o Japonii. Naturalna kolej 
rzeezy. Co si? tyezy wyprodukowania konsoli 
przez Europejezykow, to zapomnij - technologi? 
maja Japortczycy, zapal i doswiadezenie maja 
Japonczycy, a kas? maja Japohczycy i 
Amerykanie. Dlatego nam pozostaje jedynie grab 
na podsuni?tym pod nos sprz?cie, i niech tak 
zostanie. (...) ad.2> PAL i NTSC to systemy 
"wyswietlania obrazu" (bardziej laicko nie 
potrafi?) przez odbiomiki TV. PAL w Europie, 
NTSC w USA, Japonii... Gry w systemie NTSC 
sa nieco szybsze (kwestia wi?kszej liezby klatek 
animaeji wyswietlanych w trakeie sekundy), za to 
pracuja w zdziebko nizszej rozdzielczosci. (...) 
ad.3> Z Playmanem cos jest nie tak, sam nie 
wiem co, choc zauwazylem to wyraznie. Jest 
strasznie zakompleksiony - ponob Raq go 
zdradza a Scierwo nie daje recenzji na wi?cej niz 
pot strony, ale ja tarn nie wiem... 






Nieustajacy konkurs na... 






■ Oto nojlepsze prate z dwoch miesi?cy. 0 jakiejs 
wyszukanej technice czy kunsztownej oprawie nie moze 
bye mowy (Iza si? wybijo na tie innych). Wybraf em 
koperty '’zaawansowane merytoryeznie", wsrod ktorych 
nie chcialbym zadnej wyrozniac - publikaeja dla slawy, 
of, to. Wyczekujcie nastppnej odslony "Najladniejszej 
koperty" w bardziej czynny sposob, bo inaaej rubryka 
zemrze smierciq naluralnq. Starac si? Graae Konsolowi! [S] 



Izabela Mrozek, lomza 



polemika / wywody / zlote mysli itp. 



AmhilnS 

mnDIIill„.czvtel nicv nadeslali 



B Sie ma. Nadszedl czas, by olac 
raz na zawsze temat “oldskula". 
Tym samym zamykam nad nim 
wieko trumny. I co? Nie mbwilem, 
ze kiedy tylko zaczn? ten temat 
zaraz b?dg gtosy (forum, listy i czat). ze 
"oldskul" jest "be" i "fe”, a najlepsze sg tylko 
najnowsze gry? Hehehe. Zresztg, niewazne. 
Proponuj? zeby teraz zapanowata moda na 
mbwienie, ze najlepsze sg tylko te gry, 
ktorych jeszcze nie wydano, BUHAHAHA! 
Zapewniam Was, ze znajdg si? ch?tni. 

A co w tym miesigeu? Oj, dostalo si? PE w 
najnowszej odslonie "ambitnych". Niejaki 
Grisza wytoezyl armaty przeciwko 
dzialalnosci praktykantbw i wspblpracowni- 
k6w szmatlawca. Coz. odsloni? rgbka 
tajemnicy i nawin? Warn, ze temat ten byt 
rowniez swego czasu populamy mi?dzy nami 
- tworcami PE. Nie wypada mi nic wi?cej 
mbwib (jako ze i mnie si? dostalo od Griszy, 
hehe), totez zostawiam Was sam na sam z 
lekturq tekstu. Coz, ci?zko moze ustalab 
nowy temat w tej kwestli, ale jebli tylko ktob 
napisze jakgs ciekawg i KONSTRUKTYWNA 
krytyk? pracownikow PE [zarowno 
wspblpracownikow, jak i zg(Red.)ow], to na 
pewno jg wydrukuj?. I to tyle. 

Praktykanci PE - 
co dalej? 

Czesb Dziadu. Pisz? ten list do "ambitnych", 
chob w sumie nie wiem, czy to jest rubryka 
dla tego typu wypocin. Robisz tu jednak dobrg 
robot?, wi?c moze wydrukujesz moje uwagi? 
Szczerze mowige. temat 'oldskulu 1 juz mi si? 
przejadl i chcialbym napisab o czyms innym, 
mniej zwigzanym z samymi grami, a bardziej 
z Waszym pismem i jego przysztoscig. Od 
dluzszego okresu czasu juz mozna 
zaobserwowab, ze zaloga PE rozrasta si?. I 
to rozrasta si? do rozmiarbw niespotykanych 
w innych pismach branzowych. Przyznam si? 
szczerze, ze najpierw bardzo mi si? podobal 
taki pomyst powi?kszenia "rodziny PE", a to 
dlatego, ze gdzies w okolicach numerbw 35 - 
40 Wasze pismo bylo juz, jesli mozna to tak 
nazwac, "starym wygg" i troch? si? juz roblto 
schematyczne. Kiedy wi?c do pisma przyszli 
nowi goscie (wtedy byli to Raq, Brodek, 

Frank, Playman i oczywiscie Ty, Dziadu) 
ucieszytem si? i miatem nadziej?, ze pismo 
si? troch? odswiezy. I w sumie tak si? stalo, 
ale... teraz to juz nie wyglgda tak rbzowo. 
Szczerze mbwige juz dawno stracitem 
rachub? "kto jest kto" w Waszym pismie. 
Przyszta masa nowych praktykantbw, cz?sc 
starych juz chyba nic nie robi. Moim zdanlem 
zrobil si? straszny balagan. Prawie co 



miesige pojawiajg si? jakies nowe nazwiska i 
ksywy. Ostatnio w "3 groszach" Pablo, ktory 
nie wiadomo co ma wspolnego z Waszym 
pismem. Jeszcze wczesniej Loser, ktory - nie 
ujmujgc mu nic z jego wiedzy o wyscigach - 
jest moim zdaniem w ogble niepotrzebny w 
PE. Przeciez to magazyn o grach i konsolach, 
a nie o tuningu fur. Z wyscigami swietnie dajg 
sobie rad? HIV i Gamera, po co tu ktos 
jeszcze? Kiedys w PE byto inaezej: jak 
"przychodzil" ktos nowy, to go przedstawiali- 
scie Czytelnikowi. Pami?tam numer w 
ktbrym do ekipy dotgczyli Gamera i Kujot. 
Zostali od razu pokazani i troszk? opisani we 
"wst?pniaku". Czlowiek od razu wiedzial, kto 
to jest i jakos mogl takiego goscia polubic 
(albo i nie). Nawet jeszcze w "pierwszym 
rzucie" tzw. praktykantbw z numeru (chyba) 
41 . cob tarn Sciera napisat o “bmieciarzach" 
(wtedy 'Smietnik' mial byb rubrykq 
wszystkich praktykantbw, wcale nie kojarzong 
z samym Dziadem). Wszystko miato r?ce i 
nogi. A teraz? 

Nie chodzi mi o to, te wszyscy ludzie nowi sg 
niepotrzebni. Jest kilku takich, ktorzy robig 
naprawd? fajne rzeezy. Mysl? ze wsrod 
ostatnich nabytkbw PE trzeba by wyrbznib 
Mazura - za jego publicystyk? i teksty o OST- 
ach. Sprawdza si? rbwniez KILu, ktory 
rzetelnie prowadzi “Kgcik GBA". Do czego 
zmierzam? Do tego, ze jesli ktos naprawd? 
robi cos wartosciowego. to zawsze znajdzie 
sobie miejsce - BO JEST DOBRY W TYM 
CO ROBI. Ale po co przyjmowac gosci , 
ktbrzy nic nie robig, albo robig dokladnie to co 
nalezy juz do "dziatki" kogos innego w PE? 
Powinienem podab przyktad... Pierwszy z 
brzegu: po co taki Skizo w "Kgciku GBA", 
ktory pisze gorzej niz KILu? Ostatni kgcik 
zostal zrobiony w calosci przez KILa i jest 
naprawd? dobry. Jaki z tego wniosek? 
Wystarczytby sam KILu do jego tworzenia. 
Takie jest przynajmniej moje zdanie. Dalej... 
Co dzieje si? z ludzmi o takich ksywach: Cox, 
Rasputin, Prezes itd.? Cz?sc z nich nie jest 
obecna na tamach od kilku dobrych miesi?cy. 
Co to oznaeza, czy to, ze nie ma dla nich 
miejsca, czy to, ze im si? nie chce nic robib? 
Zaczyna wyglgdab na to, ze do PE moze 
wejsb niemal kazdy z ulicy. Kiedyb to byty 
jakies konkursy na zg(Red.)a i inne takie 
(trzeba si? byto wykazac na oczach 
Czytelnikow), a teraz to juz w ogble nic nie 
wiadomo o kryteriach przyjmowania do 
Waszego pisma. A wydaje mi si?, ze 
jestescie to winni nam - Czytelnikom. Bo ja 
juz nie wiem. co trzeba zrobic zeby byb w PE. 
A to dlatego, ze niektbrzy z Waszych 
praktykantbw/wspolpracownikbw nie robig 
zupetnie nic. To jak tak. to ja tez chc? byb w 



PE!!! Jedyng mojg robotg b?dzie lazenie po 
osiedlu i chwalenie si? tym. I co, Panie Sciera - 
bierze mnie Pan? Ja nie mowi?, ze Ci ludzie 
nic nie zrobili, ja tylko mowi?, ze "na zewngtrz" 
(to znaezy dla czytajgcego PE) nic nie widac z 
tej ich roboty. I to mnie denerwuje. Bo kiedyb 
byto Was ze 20 [zg(Red.)y + kilku 
praktykantbw] i o kazdym byto cob wiadomo, 
bylibcie kumplami dla mnie, a teraz... nawet nie 
wiem kto tworzy moj ukochany magazyn. 

No i tak to wyglgda w tej chwili, moim 
zdaniem. Przepraszam jesli napisatem cob za 
mocno, ale naprawd? nie podoba mi si? 
klerunek w jakim PE podgza. Moglbym tu 
jeszcze kilku zg(Red.)bw porzgdnie objechab, 
ale nie ma na to miejsca. Zrobi? to innym 
razem - bo i do nich mozna mieb sporo 
zarzutow. Tak czy inaezej nie wiem, czy 
drukniesz ten list, bo pewnie boisz si? krytyki i 
nie jest Ci ona na r?k?. Zobaczymy. [grisza] 

Oke, jak widzisz nie boj? si? krytyki - tym 
bardziej, ze mi w sumie az tak bardzo si? od 
Ciebie nie dostato, hehe (pewnie dlatego. ze 
chciateb by ten list poszedt do druku:). Miatem 
zamiar pozwolib kazdemu z wymienionych 
przez Ciebie w tekscie pracownikbw napisab 
krbtki tekst we wlasnej obronie, ale "ambitni" 
rozrobli by si? do rozmiarbw co najmniej 
dwukrotnie wi?kszych. A na to nie ma miejsca. 
Pozostaje mieb nadziej?, ze dalsza dziatalnobb 
"nowych" w PE b?dzie sama stanowita o ich 
wartosci. [dziadu] 

Sciera: W kilku stowach wyjasni? Ci, Grisza, 
po co sg ci ludzie; tacy jak Cox, RAQ czy 
Loser. Cz?sb z nich pelni funkcj? "rezerwo- 
wych", co stawia nas w komfortowej sytuacji, 
gdy np. podezas swigteeznego wysypu gier 
mog? si?gngb po WYPR0BOWANYCH i 
KOMPETENTNYCH autorow (recenzje i 
opisy). Inni natomiast sg specjalistami w 
bardzo wgskim temacie i z tego powodu 
pojawiajg si? tylko sporadyeznie (gdy sg 
niezb?dni, np. taki Loser czy nawet Dziadu). 
Pablo? To jeden z najlepszych autorbw 
upadtego PLAYERSTATION, czlek o bogatej 
wiedzy, pewnym dobwiadezeniu i, co wazne, 
mieszkajgcy niedaleko Redakcji (to bardzo 
istotne). I czy to az tak psuje wizerunek pisma? 
Nie wydaje mi si?. Musisz tez wiedzieb, ze 
niektbrzy ludzie z przyezyn osobistych 
zmuszeni sg "zawiesib" dziatalnobb na czas 
nieokreblony, a ich bagaz zastug nie pozwala 
mi ze spokojnym sumieniem skreblib ich z 
dnia na dzien, Drodzy Czytelnicy, nie 
analizujcie tak wnikliwie stopki redakcyjnej, 
ktbra z tego co obserwuj? dziata na Was 
"stresop?dnie". Dla Was zrewidowatem jednak 
baz? wspblpracownikow. Mitej lektury. 





















Za wypozyczenie GBA SP dzi? kujemy firmie Lukas Toys z Wroctawia. 
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M Dnia 28 marca br. mi ala 

miejsce europejska premiers 

■ GBA SP, sukcesora 

■ obecnego na naszym rynku 
od blisko dwdch lat GameBoy 
Advance. Nie jest to jednak zupetnie 
nowa konsola, NINTENDO zdecydo- 
wato si? na umieszczenie tej samej 
elektroniki w nowym, atrakcyjniejszym, 
bardziej ekskluzywnym opakowaniu. 
Dzi?ki dziataniom Lukas Toys, 
oficjalnego dystrybutora NINTENDO 
na Polsk?, konsola dost?pna byla w 
ten sam dzieh takze u nas, czym 
pr?dzej wi?c zaopatrzylismy si? we 
wlasny egzemplarz zabawki celem 
zweryfikowania bardzo pozytywnych 
opinii docierajgcych zza oceanu. 

Dost?pna w trzech kolorach (srebrny, 
niebieski i czarny) konsolka zapakowa- 
na jest w blisko dwukrotnie wi?kszy 
niz w wersji japonskiej kartonik. 
Wewngtrz, oprocz samego GameBoya, 
znajdziemy petng dokumentacj?, 
reklamdwki NINTENDO, kod PIN 
(Nintendo VIP), polskoj?zyczng, 
wystarczajgco szczegotowg (choc nie 
ustrzezono si? kilku drobnych bt?d6w, 
na szcz?scie nie merytorycznych) 
instrukcj? w postaci kartki A4, a takze 
- nowosd - tadowark?. Ta ostatnia rdzni 
si? od modelu sprzedawanego w USA 
czy Japonii konstrukcjg wtyczki 
sieciowej, a co za tym idzie - 
wielkodcig, wcigz jest jednak na tyle 
mala, ze bez trudu zmiesci si? w 
saszetce. Wrdcmy jednak do GBA SP. 
Pierwsze wrazenie jest piorunujgce, 
urzgdzenie jest niezwykle mate (w 
przyblizeniu 8 x 8,3 x 2,5 cm) i na 
pierwszy rzut oka przypomina high- 
endowy, cyfrowy gadzet lub... 
puderniczk?, a juz na pewno nie 
kojarzy si? z zabawkg. Konsolka 
wykonana jest starannie, dopiero przy 
blizszym przyjrzeniu zauwazamy, ze 
wykonano jg nie z - jak by si? mogto 
wydawac - aluminium, lecz pokrytego 
metaliczng farbg tworzywa sztuczne- 
go. Ogromny plus za estetyk?, minus 
zad - tendencj? to scierania, lepiej wi?c 
od razu zaopatrzmy si? w pokrowiec, 
lub po prostu nie nosmy konsoli w tej 
samej kieszeni, co klucze czy carty z 
grami. Na tylnej sciance urzgdzenia 
umieszczono oczka pozwalajgce na 
przyczepienie np. paska na nadgar- 
stek, oraz dwa gniazda - znany juz 
port stuzgcy do podtgczenia kabla 
LINK i nieco wi?kszy, wykorzystywany 
przez tadowark? lub sprzedawang 
oddzielnie przejscidwk?, umozliwiajgca 
podtgczenie stuchawek (niestety nie 
mozna korzystad z obu tych urzgdzeh 
I jednoczesnie). Po bokach znajdujg si?: 
wytgcznik, regulator gtosnosci (tym 



razem w postaci suwaka) i lampki 
informujgce o stanie akumulatorka, z 
przodu umieszczono slot na Game 
Paki, pod solidnie zamocowang, 
automatycznie ustawiajgcg si? pod 
odpowiednim kgtem (spr?zyna) 
klapkg kryje si? natomiast PODSWIE- 
TLANY EKRANIK, doktadnie tej 
samej wielkodci, co zastosowany w 
GBA. Jakosci tego ostatniego 
wreszcie nie mozna nic zarzucic, 
efekt jest bardzo podobny, a nawet 
nieco lepszy, niz w przypadku 
Advance'a z zamontowanym 
Afterburnerem. Jako ze urzgdzenie 
dziata na tej samej co on zasadzie, 
kolory wcigz sg nieco wyprane, obraz 
jest za to bardziej kontrastowy, 
praktycznie nie wyst?puje tez znany 
z AB "efekt trapezu". Pewng 
niedogodnoscig moze bye jedynie 
brak mozliwosci regulacji jasnosci 
podswietlenia oraz dajgcy si? 
zauwazyd po doktadnym przyjrzeniu, 
przesuni?ty o ok. 1 mm w gor? "cied", 
widoezny np. przy wydwietlaniu 
jasnych napisow na ciemnym tie (co 
ciekawe nie wyst?pujgcy w 
przypadku AB). Nie ma to wptywu na 
gr?, w pewnych warunkach moze 
jednak utrudniad odezyt tekstu, np. 
dialogow w RPG. Pod wydwietlaczem 
znajdziemy wtgcznik podswietlenia i 
standardowy zestaw przyeiskow. W 
odrdznieniu od poprzednich 
GameBoydw, umieszczono je na 
mikrostykach, co sprawia, ze majg 
bardzo maty skok i dziatajg z 
wyrainym “klikiem", chod oczywidcie 
bardziej mi?kko, niz te w 
telefonach komdrkowych. 

Pionowa orientaeja, 
kanciasta i bardzo ptaska 
obudowa oraz mate, 
umieszczone w dziwnym 
miejscu (i na pierwszy 
rzut oka nie pasujgce do 
designu urzgdzenia) 
przyeiski "L“ i *R“ 
sprawiajg, iz najmtodsze 
dziecko NINTENDO nie 
lezy w r?kach tak 
dobrze, jak GBA. Pod 
tym wzgl?dem lepszy byt 
blisko dwa razy grubszy 
GB Pocket, ktdry jednak 
w zestawieniu z SP 
sprawia wrazenie 
zabawki z dolnej pdtki. 

Cos za cos. Nie znaezy 
to oczywiscie, ze SP jest 
niewygodny, zupetne 
inne, mniej naturalne 
utozenie rgk wymaga po 
prostu przyzwyczajenia. 

O ile "szeroki" GB Advance 
sprawdzat si? doskonale w 



dynamicznych grach akcji, tak 
GBA SP lepiej spisywad si? 
b?dzie w strategiach, grach 
logicznych czy RPG, w 
platformowki zaS gra si? rdwnie 
dobrze na kazdej z konsol. 
Wielkosd dtoni tez nie ma tu 
wielkiego znaezenia - oba 
urzgdzenia sg pod tym wzgl?dem 
uniwersalne, chod osobie o 
duzyeh dtoniach na nowej 
konsolce b?dzie si? grato 
zdecydowanie gorzej. SP posiada 
jednak wiele innych atutow, ot, 
chodby doskonale zabezpieczony 
ekranik, silniejszy i lepiej 
przenoszgcy niskie tony 
glosniczek czy pozwalajgcy na 
15-20 godzin zabawy (z 
podswietleniem 8-10, zaleznie 
od gry, nieco lepiej niz w 
przypadku GBA) akumulator 
litowo-jonowy. Mozemy go rzecz 
jasna ladowad podezas zabawy, 
przedtuza to jednak czas tego 
procesu z ok. 3 do 6 - 8 godzin. 
Wady? Oczywiscie - bateria, 
chod pozbawiona efektu pami?ci, 
po kilkuset tadowaniach traci 
swoje wtasciwodci i wymaga 
wymiany (bez paniki, przektada 
si? to mniej wi?cej na dwa lata 
zabawy), diwi?k z gtosniezka 
zaezyna si? zas wydobywad 
dopiero po przesuni?ciu suwaka 
do potowy skali - inaezej jest 
dopiero na stuchawkach, do 
podtgczenia ktdrych potrzebujemy 
jednak odpowiedniej przejscidwki. 

Dziwi tez troch? brak 
czujnika, ktdry 
wytgczatby 
podswietlenie po 
zamkni?ciu panelu 
wyswietlacza czy 
fakt, iz po kazdym 
uruchomieniu konsoli 
automatycznie si? 
ono wtgcza - w 
nastoneeznionym 
miejscu mozemy tego 
nie zauwazyd. Sg to 
oczywiscie drobiazgi 
nie rzutujgce na 
ogdlne, niezwykle 
pozytywne odczucia 
towarzyszgee 
obcowaniu z nowym 
produktem 
NINTENDO, nie 
sposdb jednak o nich 
nie wspomnied przy 
opisywaniu 
urzgdzenia tej klasy. 



WYKONANIE 

9+ (GBA: 8-) 

a wymiary, design, esletyka 
wykononia 

A w odrdznieniu od GBA nie 
kojorzy siy z zabawkq 

▼ molo odporno na siieranie tor- 
ba 

ERGONOMIA 

7+ (GBA: 9) 

▼ nieto zo maty 

▼ dziwnie umieszczone "l" I 

"R" 

WyPOSAZENIE 

8+ (GBA: 7- 



pieezony ekron 
a akumulotorek i ladoworko 
w zestawie 

▼ brak gniazda na siuchowki 



Z jednej strony dwietna jakosc 
wykonania, ciekawy design i 
wyposazenie, z drugiej - wysoka 
cena i nizsza ergonomia. Czy 
warto? Jedli kochacie takie 
gadzety - tak. Pami?tajcie tylko, 
ze zmiana konsolki nie wptynie na 
jakodd gier, dodatkowo GBA SP 
nie wspotpracuje poprawnie z 
cz?dcig flashlinkerow. Wiadomo 
tez, iz NINTENDO pracuje juz 
nad prawdziwym nast?pcg 
GBA...D [kilu] 



▲ Wbrew pozorom, niebieski GBASP prezenluje si? bardziej szpaner- 
sko niz srebrny, w duzej mierze dzi?ki "pertowemu” odcieniowi. 



Pita 








